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FIFA 2000 EDITORIAL 

Nejlepší fotbal na PC má 

předpoklady stát se NOVINKY 

kategorií sám pro sebe. Colin McRae 2, Spec 

SWAT 3: CLOSE Ops 2, Phoenix, 

OUARTERS COMBAT Carmageddon 2000, 
South Park Rally atd. 


Akční policejní hry konečně 


9 f < čínají dozrávat... 
Původní verze téhle hry a enío 
“ b WARMONKEYS 
a V akčně-taktické hře, která 
nejznámější hrou na S prkananákovýj 
NENÍ planetě. Její w G nových technologií. 
pokračování je ještě * / 
£ 


STAR TREK: VOYAGER - 

ELITE FORCE == 

3D akce z vlastního ZEBŘÍČKY 

pohledu nejenom pro Česká republika, 
„trekkies“. PC Gamer UK, SRN 


OUAKE III ARENA INTERVIEW 
„S další díl dnes už klasické Bob Wade a Trent Webb 
Je ď 3D akce. z Binary Asylum hovoří 


o své nové hře New 
ABOMINATION . 
s jar Worlds a licenci na Star 
X-COM si podává ruku se 9 
í ah: Trek. 
Syndicate v nové hře, ve 


o. “ 
i které vzdorujete NECENZUROVÁNO 
gigantickým zombie. Kdo by ho nechtěl - je 
ž INTERNATIONAL EM, pohodlné, 
FOOTBALL 2000 sem 
W Rage a Microsoft na PŘEDPLATNÉ 
jednom hřišti. Jak ušetřit. 


SOLDIER OF FORTUNE JE PO VŠEM... 
Kingpin se vedle něho 
jeví mírotvorcem. 


bláznivější, než Zd 
kdykoliv předtím. a 


„ale nezoufejte, příští 
měsíc jsme tu zas! 


seje KINGPIN 
První dáma počítačových her se vrací (© E, S 
s novým neuvěřitelným dobrodružstvím. My, 9 TOTALANNIMNATON: 
coby její osobní přátelé, jsme vyzvěděli všechno. Jak si podmanit říše 


prohnaných generálů 
(a kde hledat jejich slabiny) 


RECENZE TOHOTO MĚSÍCE 


50 Driver 60 FIFA Premier League 64 Civilization 2: Test Of Time 70 MiG Alley 
56 Unreal Tournament Stars 66 Shadowman 72 Prince of Persia 3D 


59 Star Trek Starship 63 Legacy Of Kain: 68 Black Moon Chronicles 76 NHL 2000 
Creator Soul Reaver 
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Driver — strana 50 Unreal Tournament — strana 56 


FA Premier League Stars — strana 60 


ŘÍJEN 1999 GAMER 5 


Chystá se prý néco 
k olea) 


Exploze 
nejnovějších her, 
které jste 


NaBr něnškém Výstavišti 
v (ee Hall, Payj lon, L 


NEUVĚŘITELNÉ CENY HER: 
na PC již od 50 Kč, 
na Playstation od 299 Kč! 
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GAMER 


SVOBODA, 
STYL, 
-ANTAZIE 


GAMER 

v Čechách! 
Dobré či 
špatné? 

Pro hráčskou 
obec to zřej- 
mě nebude 


ta úplně nejhorší zpráva. Rozřešení 
už není třeba odvozovat jen od pověs- 
ti a tradice nejprodávanějšího časopi- 
su o PC hrách. Názor na věc si koneč- 
ně budete moci učinit sami. A to 
měsíc co měsíc, kdy se vám vynasna- 
žíme přinést to nejzajímavější i nej- 
podivuhodnější ze světa počítačových 
her. Kdo jsme, odkud jsme se vzali 

a jak to, Že jsme tady, není zase nato- 
lik podstatné. Důležité je, abyste se 

s námi cítili dobře. Naší jedinou sna- 
hou je vyjít vám vstříc jako časopis 
určený nejenom pro čtenáře všech 
generací, ale také zábavný a velkory- 
sý. Proto jsme se rozhodli využít 
potenciálu nejlepších světových auto- 
rů a recenzentů počítačových her. 
Proto jsme angažovali nejlepší 

z domácích herních a kulturních pu- 
blicistů. Proto jsme usoudili, že 

o naše možnosti bude mnohem lepší 
se s vámi podělit, než vám je dávat 
zakusit. Chceme vás uvést do herní- 
ho světa jinak, než jak ho vidí orto- 
doxní fanatici přemožení vrozenou 
důležitosti, či dezorientovaní novináři 
hovořící o kultuře kriplů. Možná 

i z toho důvodu, že s hraním her 
máme - překvapivě - také své vlast- 
ní zkušenosti. Necháme na vás, jak si 


co přeberete a co si vyberete. Naše 
filozofie je skromná - za dobrou hru 
považujeme především chytrou hru. 
To o co nám jde v první řadě je styl, 
svoboda a fantazie. A tak jsme si 
řekli, že nic nezkazíme, když vám na 
uvítanou místo velkých slov předsta- 
víme namátkou v exkluzivní recenzi 
herní klasiku, která tuto definici 
nejen splňuje, ale navíc u nás platí 
takřka za kultovní mezník. Proslulý 
Prince Of Persia je v Čechách právem 
považován za jeden ze symbolů své 
doby. Přinesl zásadní zvrat ve sféře 
počítačových her a nepřímo se stal 

i součástí změn společenských 
poměrů. Dnes k nám přichází v pořa- 
dí již potřetí, v novém hávu nebo-li 
ve 3D podobě tak, jak velí zvyklosti 
na prahu nového milénia. Společně 

s ním pak i my - česká redakce PC 
GAMERU. Může to být pro vás skvělé 
- stejně jako riziko. Neboť byl bych 
velice pošetilý, kdybych věřil, že se 
nám všech chyb, kterých jsme se 

v tom shonu právem báli, podařilo 
vyvarovat. S klidným svědomím však 
mohu říci, že jsme se pro to snažili 
učinit víc, než si dovedete představit. 
Tak s námi mějte - alespoň zpočátku 
- trpělivost... 

S pozdravem, ať se vám první číslo líbí 


Ivan Šiler 
silerapcgamer.cz 
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První pohled na... 


FIFA 2000 


Bez ohledu na to, že jde o „takovou starou legrační hru“, to firma EA myslí 
s vydáním FIFA na přelomu tisíciletí skutečně vážně. MATTHEW PIERCE 


Novým prvkem 
v i zápasu je důrazná 
ry! A 
A hra tělem 


. Čo=a By -a LE daní v 


o 8 k 


EA napravila jeden ; . . : ] 
do oči bijící nedo- “- u" M . : B bí 59 z de K 1 

3 M ' E, ] ) AED : 
statek a vtiskla hl j E . řé : > Wy“ foo Ma aparéu + r 


hráčům konečně 4 „— : 
P VTZ 5T, mt 


sugestivní vzezření 


Vaše velká šance stát se Pelém na cestě k vítězství... Í ...nebo Normanem Hunterem na cestě do špitálu. 


| vyvinut EA SPORTS | KATEGORIE 
an | V ČR VYDÁVÁ DATUM VYDÁNÍ ŘÍTÍ 


| FIFA 2000 BUDE KATEGORIÍ SAMA PRO SEBE, PROTOŽE... 


8 PCGAMER ŘÍJEN 1999 


Neviditelný býk na 
trávníku způsobil 


FIFA BYLY VŽDY VELMI 


ZÁ 
„SERIE 


KOMPLIKOVANOU ZÁLE- 
ŽITOSTÍ,“ říká Matt Brown, technický 
vedoucí EA. My bychom tato slova pro cha- 
rakteristiku předchozích inkarnací FIFA asi 
nepoužili (rychlá, pohyblivá akce s neuvěři- 
telnou grafikou). Nicméně, hru FIFA 2000 
snad nejlépe charakterizuje slovní spojení 
„hloubka bez zbytečně složitých operací“. 
A když se odvážíte zeptat, co to konkrétně 
znamená, Brown pohotově doplní: 
„Snažíme se dosáhnout perfektní rovnová- 
hy mezi realitou a hratelností. Fyzika ver- 
sus zábavnost. Hra může být matematicky 
přesná, to ale samo o sobě ještě nezname- 
ná, že bude také dobře hratelná.“ 

Jak se zdá, hoši z EA vyrazili správ- 
ným směrem, a tak oslavy tisíciletí zřejmě 
nebudou jejich úsilím nikterak ohroženy. 
Tým zvedá laťku snad ve všech kategoriích 
= v grafice, umělé inteligenci, hudbě, 
komentářích, statických záběrech atd., 

a aby hra nabídla ještě větší vzrušení, zvý- 
šili vývojáři od EA také její akčnost. 
Alespoň jeden transparentní příklad za 
všechny: ukazatelé směru pohybu indikují 
ve FIFA 2000 možnosti přihrávky, rozdě- 
lené do skupin podle stupně jejich riziko- 
vosti. Zelená představuje minimální riziko, 
žlutá střed a červená koresponduje 

s vysokou mírou rizikovosti akce. 

Ve hře rozhodně oceníte dva nové 
systémy funkcí, přímou nahrávku 
(DirectPass) a přímou obranu 
(DirectDefence), které rozšiřují možnost 
taktizování. Producent Brent Disbrow 
vysvětluje: „Když kopete roh nebo vhazu- 
jete, objeví se tři ikony, které vám umožní 
vybrat si, na koho míč půjde. Váš 
protihráč to samozřejmě nebu- 
de vědět, ale může si pomocí 
funkce DirectDefence zdvojná- 
sobit obranu v jedné ze tří 
lokalit.“ Působí to jako sklá- 
dačka nebo hádanka, která 
však kupodivu umocňuje 
strategický rys hry, a zvýší 
tak váš požitek. Podkladem 
pro nové ovládací prvky hry 
(v podstatě stejné jako ve 
FIFA 99) je prorážení si 
cesty (strkání) a bránění. 


K naprogramování neoby- 
čejně sugestivních pohybů 
hráčů posloužil živý model 
Sol Cambell 


Dva nové systémy funkcí — přímá 
nahrávka a přímá obrana - 
— rozšiřují možnost taktizování. 


První vám umožní držet si hráče od těla 
nataženou rukou, druhý je záměrným fau- 
lem (docela drsný) a třetí aktivuje metodu 
držení míče, aby na něj nemohl protihráč. 
Sympatické, ne? Nové kolizní momenty 
vyvolávají pocit tvrdší hry. Váš hráč se 
často skácí k zemi po čelním boji o míč 

a „dojezdy“ na mičudu končívají katapulto- 
váním hráče do vzduchu. Můžete se 
zachovat cynicky a atakovat hráče míčem 
tak, aby se musel kopat roh... Časem se 
vám všechny tyto vychytávky jistě dosta- 
nou do krve. 

Co však ve hře upoutá na první 
pohled, to je grafika. Od raných stadií sčítá- 
ní polygonů po různá vylepšení a osvětlení 

dosahuje estetika hry vysoké úrovně. 
Animace tváří hráčů, detaily jejich 
vlasů, jejich skutečná váha 
a výška, záběry z filmů s laska- 
vým svolením anglického inter- 

nacionála Sola Campbella — 
to vše přispívá k jemné realis- 
tičnosti hry. Oslavy a události 
jsou pak onou pomyslnou 
třešničkou na dortu. 

Ovládání hry je ještě in- 

tuitivnější než dříve, stačí pro- 
stě jen zasednout a hrát. 

Přímá nahrávka (DirectPass) 


TAK TOMUHLE ŘÍKÁM FIFA 2000 


FIFA 2000 by prostě nebyla FIFA bez špičkového průvodního soundtracku, který bere dech. 
Hudba k této verzi je proti předcházejícím letům (Blur, Chumbawamba) o trochu více v duchu 
techno-heavy. Podle našeho skromného názoru to ale není vůbec na škodu. Mezi ty, kteří 
přislíbili spolupráci na nahrávce, patří Apollo 440, Gay Dad, Reel Big Fish, Lunatic Calm, Elite 
Force a Sniper. Proslýchá se, že na soundtracku (nebo dokonce ve hře samé, jako hráč nebo 
jako divák) bude také Robbie Williams. EA Sports zatím tuhle záležitost drží pod pokličkou, což 


jinak nebývá zvykem... 


a přímá obrana (DirectDefence) vytvářejí 
ve hře nové akční momenty. Vylepšené 
modely hráčů a animace jsou děsivě realis- 
tické. Jsou tu k vidění legendární Mottie, 
Lineker, Campbell a Williams. A konečně 

- jednou z velkých předností hry je dav. 
Jednotliví diváci jsou animováni zvlášť, což 
vyhlíží opravdu velmi živě. Nově nahrány 
byly také zvuky a ohlasy z hlediště a speci- 
fické reakce obecenstva na konkrétní situ- 
ace dotváří skvělou atmosféru. Jsou tu ale 
také komentáře slavných — Motsona, 
Linekera a Lawrensona — s neuvěřitelný- 
mi 85000 slov. Listopadové vydání FIFA 
už zřejmě nemůže nic zastavit a již nyní je 
jasné, že hoši z Kanady jsou na cestě k dal- 
šímu vítězství. [44G| 


BRZY ČEKEJTE... 


Jakmile se k nám dostane další-beta verze F2000, 
ještě se o tom u nás před oficiální recenzí dočtete. 


ov (Cos : 
( 
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FIFA 2000 charakteri- 
zuje animace obličejů 
všech fotbalistů 


EA Sports 
Kanada 
1992 


Ještě jako EA 
Canada nejprve 
vytvořili úplně 
první FIFA titul 
pro FIFA Inter- 
national Soccer 
na Sega Mega 
Drive. V průbě- 
hu let různé 
převody FIS 
vytvořily pod- 
houbí pro PC 
verzi FIFA. 


Všechny vyni- 
kající, před- 
cházející FIFA 
hry, např. 

FIFA 99 a World 
Cup 98. 


Radost z gólů pro- 
jevují úspěšní exe- 
kutoři až přehna- 
ným způsobem. 


GAMER 9 


Z první FUK 


První pohled na... 


SWAT 3 


GLOSE OUARTER BATTLES 


Je to fér hra, šéfe. KIERON GILLEN 


Pohyb ve skupi- 
ně je velice 
důležitý. 


JM 


(Vpravo) Členové 
eskadry SWAT se 
navzájem kryjí. 


(Vlevo) Jediný způ- 
sob, jak být rychle 
obsloužen. (Vpravo) 
Růžové brýle nejsou 
zženštilost. 


Přepadnout něčí dům uprostřed noci je legrace. 


SWAT JVEZME VÁS HARD DISK ÚTOKEM, PROTOŽE... 
Umělá inteligence vašich mužů je stejně pozoruhodná, jako jejich vzhled. (VYvuL | SEMA STRBNOS ELM AKČNÍ STRATEGIE 
Je to neuvěřitelné, ale je ještě realističtější, než ostatní hry tohoto žánru. 


Úžasné ze vyžíjete seskupinovou akukou: VĚRVYDÁVÁ © EHM DATUM UVEDENÍ Bž) 
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Od podpůrného 
týmu dostáváte 
neustálý přísun 


informací. 


BY HROZNÝ. Absolutně a po 

všech stránkách. Stejně jako 
následnující SWAT 2. Oba byly hanebné 
a podvodné, obsesivně narvané detaily, 
se kterými hráč neměl nejmenší kontakt. 
Může se vám tedy zdát divné, proč 
vůbec věnujeme místo takovému 
propadáku a navíc v této důležité 
rubrice. Zbláznili jsme se? Ne. Jediný 
pohled na screenshoty hry SWAT 3 
odhalí, že se chystá jeden z návratů, 
připomínajících situaci, kdy Lazar 
požádal Ježíše o znovuvzkříšení. 
Samozřejmě v mnoha ohledech série 
připomíná vzdálené předky moderních 
her typu Rainbow Six a Hidden and 
Dangerous. Bylo však potřeba naplnit 
pohár ospravedlnění, aby hra mohla být 
přijata do lepší herní komunity. 

Jste v roli hlavouna pětičlenného 

SWAT týmu, jehož úkolem je nacházet 
a plenit doupata různých nepřátel společ- 
nosti v Los Angeles blízké budoucnosti. 
Graficky SWAT 3 připomí- 
ná Rainbow Six, ale 
herně je podstatně rozdílná. 
Například — místo vytváření složité- 
ho systému průchozích bodů před 
začátkem mise - zde vydáváte 
improvizované příkazy během hry, 


Hledání způsobů, jak se více přiblížit realitě, 
je znakem mnoha týmů. SWAT 3 jde v simu- 
laci policejní práce mnohem dál. Jeho tvůrci si 
například jako externího konzultanta najali 
Kena Thatchera, který pracoval 30 let u poli- 
cie. Ten byl využit jako modelová postava 
pro mnoho herních animovaných situací - ote- 
vírání dveří, šplhání a házení granátů. Jde 
snad o nový způsob herectví? 


Muži ze SWATu jsou mistři převleku a vánoční 
stromeček patří k nejoblíbenějším. Nebo to snad 
slouží k zachycení pohybu? No, vypadá to potrhle. 


Voják číslo 3 
se prozradil. 
Neměl na 
vybranou. 


Sami vedete skupinu policistů, 
která do těch prašivejch hajzlů 
pálí jednu dávku za druhou. 


podobně jako hot keys v Hidden and 
Dangerous. Znamená to, že necháváte 
svou skupinu prohledávat rohy, rozmísťu- 


jete světlice a střílíte broky do mizerů, 


kteří se odmítají vzdát. 
Kupodivu váš SWAT 
tým není chladno- 
krevná banda 
hrdlořezů: zatím- 
co většina podob- 
ných her nebere ohle- 
dy na počet obětí na 
straně zlých, SWAT 
směřuje k celkové- 
mu skóre nula 
obětí na obou 
stranách. 
Naštěstí Sierra 
dokáže pochopit, 
že čas od času 
potřebujete být 
spíš Špinavý 
Harry než 
Dixon Zelený 


Opatrný pohyb na 
toaletách přináší 
vítané ovoce. 


Dok. V takovém případě je vám dovoleno 
zapomenout na zákon a dovést akci do 
krvavého konce. Během hry se střídají dva 
hlavní módy. První z nich nabízí standard- 
ní postup v misi, kdy se pohybujeme od 
jednoho úkolu ke druhému. 

Druhý mód je více dynamický 
a umožňuje změnu zápletky v závislosti na 
vašem výkonu: osvoboďte rukojmí 
a můžete počítat s medailemi a poctami, 
pokazte většinu důležitých operací a skon- 
číte jako noční hlídač v supermarketu. Jak 
Rogue Spear tak i SWAT 3 působí elitně 
a svěže. Rogue Spear je více v obraze, ale 
závěrečné klání se zdá být slibné. PECH 


Jakmile budeme mít v ruce hratelnou verzi, přinese- 
me vám srovnání s ostatními hrami na totéž téma. 
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Sierra 
Studios 


USA 


1990 


20 


Sierra 
je známá pře- 
devším svými 
adventurami. 
SWAT série 
jsou vedlejším 
odštěpkem her 
Police Sguad 
adventures. 


SWAT1a2 
(exisovaly, 
nicméně nás 
nikdy příliš 
neoslovily) 
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První pohled na... 


WARMONKEVS 


Přežijete útok válečných opic? 
ROSS ATHERTON 


Warmonkeys rádi 
pořádají soutěž 

s názvem „Kdo 
dokáže stát nejblíž 
k výbuchu“. 


Hru můžeme ovládat 
Z ptačí perspektivy jako 
ve Warzone 2100 


WARMONKEYS VÁS ZVEDNOU ZE ŽIDLE, PROTOŽE... 


| VYVINUL SILICON DREAMS (ŽV AKČNÍ STRATEGIE 
| DISTRIBUTOR ČC -= MZM ROK 2000 
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Létající jednotky 
jsou drahé, ale 
velice účinné 


Očekávejte směs 
přírodního a urbani- 
zovaného prostředí 


= R 7 
MÁME SVÉ 

vs i CH + n OBLÍBENÉ FIL- 
MOVÉ MOMENTY. Jeden z těch mých je 
hned na začátku snímku 2001:Vesmírná 
odyssea. Jeden z opičích předků sebere 
kost a začne jí bušit do ostatních. Celá 
scéna je natočena dramaticky pomalu 
a reprezentuje nejen druhové uvědomě- 
ní si zázraku vynálezu nástrojů a techno- 
logie, ale také dominanci silného nad 
slabým. 

Představoval by si to ale Arthur 
C. Clarke takhle? Warmonkeys se uvádějí 
jako akčně-taktická hra a dávají nám vybrat 
ze tří ras. S jednou z nich svedeme souboj 
o nadvládu nad planetou. Imperiální řád, 
elitní jednotka vojáků ze Země je vybaven 
velmi futuristickou výzbrojí. Rasa Mantai 
jsou obrovité, mystické nestvůry, domo- 
rodci na planetě. Warmonkeys představují 
rasu, se kterou se budete nejspíše cítit 
spřízněni - důmyslné žoldáky s velkým 
talentem pro stavbu přepravníků různého 
typu. Nejsou to opice, naneštěstí však mají 
tendenci se tak nazývat. Jejich vedení války 
nenachází srovnání s žádnou hrou tohoto 
typu, ve které strávíme nejprve hodinu 
vývojem příhodné báze či základny. 
Warmonkeys jdou rychle k věci a brzy začí- 


DVĚ HLAVY VÍC VIDÍ 


Technicky nadaní jedinci už jistě vědí o mož- 
nostech grafické karty Matrox G400, která 
umožňuje tzv. dvojitou projekci. Jednoduše 
můžete připojit dva monitory a na jednom 

z nich, třeba v případě leteckého simulátoru, 
sledovat čelní pohled a na druhém si pustit 
mapu. Silicon Dreams se dohodli na spolu- 
práci s Matrox G400, takže budete moci mít 
zapnuté dva monitory a vidět více aspektů 
najednou bez nekonečného přepínání. 
Představte si na hlavní obrazovce četu 
nepřátelské pěchoty, zatímco druhý monitor 
zabírá zblízka vašeho ostřelovače, jak je 
snímá jednoho po druhém... 


Dva monitory vám dají neslýchané možnosti ovládání. 


Nádherný terén, zábleskyý 
a exploze, filmové záběry pěchoty, 
navíc slibné herní rozhraní. 


ná tuhá bitva. Základním aspektem bojů je 
linie vidění, která zastoupila už patrně 
okoukanou válečnou mlhu. Jednotky 
mohou vylézt na kopec nebo jinou vyvýše- 
ninu, aby mohly špehovat nepřátelské 
ležení. To znamená, že nutností je použití 
všech 45 map s rolujícími kopci, kaňony, 
budovami a pláněmi. Každá z map je rozsá- 
hlá - okolo 25 čtverečních kilometrů — 

a velmi rozmanitá. Zatímco většina strate- 
gických her nás omezuje na prosté válečné 
pole, Warmonkeys nabízí neuvěřitelný roz- 
sah, od hustě urbanizovaných oblastí po 
nekonečné pláně, arktickou tundru, 

a dokonce i mokřady. Jak je zřetelné ze 
záběrů z obrazovky, všechno je provedeno 
s velkým citem pro detail a ve velkém stylu. 
Je totiž možné hrát hru v hlavní roli, ale 
také přepnout do stylu Populous - 3 

a navigovat své síly z ptačí perspektivy. 
Když vezmeme v úvahu všechny tyto mož- 
nosti, nabízejí se velké množství taktických 
přístupů. Imperiální síly mají přístup k velmi 
účinné, i když nákladné technologii — 
monitorování 
situací a stealth 
technologie, vzdušné síly. Přímý nápor 
tedy nebude to pravé. Rasa Mantai 
se skládá z šesti různých 
poddruhů, některé 
z nich vynikají 
úžasnými bojo- 
vými schopnost- 
mi. Naproti tomu 
Warmonkeys se specializují na 
narychlo postavené tanky; bojově 


transportéry, artilerii a těžkou pěchotu. Dvě 
humanoidní strany mají přístup k více než 
50 typům válečných potřeb včetně 
konvenčních a laserových zbraní. Ačkoli se 
snažíme nepropadat přehnanému nadšení 
nad vynikajícími grafickými detaily hry, je 
těžké nezmínit se alespoň o těch hlavních. 
Nádherný terén, záblesky a exploze, filmo- 
vé záběry pěchoty, navíc slibné herní roz- 
hraní. Novinkou jsou obrazy vsazené do 
jiných obrazů a multiobrazovky (viz Dvě 
hlavy víc vidi). Umožní rychleji mobilizo- 
vat síly. 

Navzdory žánru nabitému konku- 
rencí, Warmonkeys mají skutečně mnoho 
co nabídnout. Stále ještě zbývá nějakých 
pár měsíců do uvedení hry, a tak vás 


budeme včas informovat. 


Vývoj hry samozřejmě pokračuje mílovými kroky, 
takže vám ke konci roku přineseme další informace. 
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Silicon 
Dreams 


Velká Británie 
1994 
15 


členové týmu 
pracovali 

u firem zvuč- 
ných jmen - 
Psygnosis, 
Argonaut, 
Rebellion 

a Digital 
Workshop 


Michael 
Owen's WLS 
99 a UEFA 
Champions“ 
League. 
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novinky ze světa her, počítačů, zákulisí a kuloárů... 


ZÁVODNÍ SIMULACE 


GOLIN MCRAE 


Je to tak — nejlepší simulátor 
rally vůbec, Colin McRae 
Rally, se dočká na přelomu tisíciletí 
pokračování. Na pultech obchodů 
by se měl objevit už začátkem příš- 
tího roku. 

Tato hra, která se stala jed- 
nozančným hitem (v 26 zemích se 
prodalo více než 1,5 milionu kusů 
nejen na platformě PC), potvrdila 
umístění firmy Codemasters na 
vrcholu herního Olympu, coby 
krále simulací rally. Díky ní však 
také konkurence neusíná na 
vavřínech, což je ovšem jedině 
dobře. 

Ve skutečném světě ovšem 
Colin McRae změnil tým — v sezó- 
ně 1999/2000 tedy známé mod- 
robílé Subaru vystřídá Colinův Ford 
Focus. To však není zdaleka jediná 
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novinka — vylepšení se dočkají 

i modely aut, u nichž se počet 
polygonů zvýší z přibližně 400 na 
nějakých 700 — jak je patrné 

z obrázků, nikdo už asi nebude mít 
problém poznat, o jaký automobil 
ve skutečnosti jde. Nová je také 
technika mapování světla, takže 
auta se budou blýskat jako ve 
výkladní skříni. 

Také prostředí se dočká 
vylepšení — k jeho modelování 
nyní slouží fotografie skutečných 
okruhů. Guy Wilday, producent 
CMR2, ovšem říká, že hlavní pozor- 
nost věnuje nyní tým vývojářů 
obsahu a struktuře hry. 
„Momentálně vyvíjíme spoustu 
nových herních technik a závod- 
ních stylů. Jsme z toho všichni 
naprosto nadšení.“ 


se 


Co má konkrétně na mysli 
není zatím úplně jasné — PR oddě- 
lení Codemasters zatím moc infor- 
mací neposkytuje. Dokonce i název 
hry Colin McRae Rally 2 je zatím jen 
pracovní a může se ještě změnit. 
Jisté ale je, že vás o vývoji událostí 
a o novinkách kolem této hry 
budeme informovat. Už jsme pro- 
stě takoví. 


E Codemasters by měli dostat 
Colin McRae Rally 2 na startovní 
čáru začátkem příštího roku. 


"4 Takhle Focus vyskočí 
do vzduchu leknutím, 
é když mu před světly 
proběhne veverka. 


| U '] 
VS PLAYD 


VÍ | NK P 2 sax male „l AKE 
! RaNCEDA CBE CGEGC "OZ -B DSC | 
MCC UP CÍLE, POZIOGINC dil NC DOSICOM 


Dokáží Komu se Amiga se 
Spec Ops 2 dostane té chystá na tri- 
uchvátit cti a vytvoří umfální 
korunu nový návrat. Bude 
válečných Wolfenstein to zase 
simulací? ve 3D? bomba? 
STR. 16 STR. 17 STR. 19 


Poněkud neobvy- 
klá volba barev 
pro nový lak, ne? 


Ve hře jsou použity 
fotografie skutečného 
okolí závodních tratí, 


ZE SIM GITY DO REALITY? 


V Británii se svět počítačových 

her chystá prolnout s tvrdou 
realitou, a to prostřednictvím neob- 
vyklé soutěže pro hráče SimCity 
3000. America On Line každé tři 
týdny na svých webových stránkách 
vystaví jedno město pro SimCity. 
Města už budou v jisté fázi vývoje 
a každé bude mít nějaký zásadní pro- 
blém (prvním bude naprostý do- 
pravní kolaps. Že by to byla Praha? 
Ale ne, Londýn je také dobrý kandi- 
dát). 

A jak se dá soutěž vyhrát? Po 


Okruhy 

a okolí budou 
zobrazeny 
mnohem 
podrobněji. 


21 dnech pošlete město, které vám 
prošlo rukama, zpátky AOL a ten, 
kdo problém vyřešil nejlépe, se 
dostane do finále. Pokud si teď říkáte 
„no aco?“, pak vězte, že první cena 
je skutečně originální — vítěz bude 
oficiálním kandidátem do voleb na 
funkci starosty města Londýna a AOL 
zajistí plné financování jeho kampa- 
ně. Koneckonců, pokud jste nejlepší 
v SimCity, měli byste být nejlepší i při 
řízení skutečného města. Svou účast 
v soutěži už oznámil i jeden ze sku- 
tečných britských politiků Ken 
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Team 17 kdysi vládl na poli her 
pro Amigu, ovšem z jejich 
pokusů prosadit se i na PC patřil 
k úspěšnějším pouze titul Worms. 
Tento stav věcí se ale může změnit 
díky nové hře, kterou chtějí prorazit 
v jednom z nejsilnějších žánrů počíta- 
čových her - vesmírných bitvách. 

Se svými sedmdesáti bitvami 
a spoustou lodí to vypadá, že by 
s touhle hrou mohla být skutečně 
zábava. Nejsme si nicméně jisti, jak 
to autoři mysleli s ozvučením hry, 
tedy především s dabingem, který 
zní poněkud zvláštně — herci totiž 
mluví poněkud, jak to říci, tedy 


s venkovským pří- 
zvukem i slovní zásobou. 
Otázkou je, zda je dabing proveden 
prostě tak amatérsky, nebo bude 
ještě před uvedením na trh přepra- 
cován. 

Zajímavým prvkem, který 
může Phoenix opravdu odlišit od 
ostatních, je možnost výběru, zda se 
s cizími rasami spřátelíte, nebo bude- 
te urputně válčit. 


B Hasbro se chystá Phoenix odpálit 
do vesmíru v listopadu. 


(Vpravo) 0 filmové scény 
není v Phoenixu nouze. 
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AKČNÍ/STRATEGIE 


TTE: 
1MALU 
řas 


SNEC 


GiriejenBleheitis 


S sov 


Spec Ops Il se 
podle všeho 

vydala správ- 
ným směrem. 


Ne všichni novátoři mají takové štěstí, | verzi bude vaše jednotka rozšířena na čtyři 


jako ti od Populous, aby je dav na muže, jejichž animace je odvozena ze zábě- 
ulici nosil na rukou. Ne všichni novátoři rů skutečných Zelených baretů (tedy elitních 
mají tolik štěstí, jako tým hry Thief: The britských vojáků, nikoliv placatých čepic). 
Dark Project, a získají si vděk alespoň Důkladného vylepšení se dočkala umělá 
několika vybraných lidí. Ne, některým inteligence i fyzikální vlastnosti modelu 
novátorům se lidé na ulici krutě vysmějí. světa. Se všemi vylepšeními by se Spec Ops 

To byl osud i původních Spec Ops, mohly dočkat skutečně triumfálního návratu 
hry, která prakticky vynalezla moderní na frontové linie válečných simulací. 
vojenskou simulaci, jen aby to pokazila tím, 
že jaksi stála za starou bačkoru. Firma E Firma Take 2 by měla uvolnit další 


Zombie ovšem od té doby nelenila. Vnové © podrobnosti ještě před koncem roku. 


WWWW„IDOSAMON CZ 


a ATLANTIS l 


A 
každého 
b 4 DÁ 
čtenáře 
-= 
SO [S S jeme dávné mýty a mezi nimi je 
zvlášť oblíbený ten o Atlantidě — roz- 


hodně oblíbenější než třeba mnohé dru- 
hořadé konspirační teorie. Snad i proto 
se u nás už dříve dostalo Atlantis dost 


vřelého přijetí. 
Takže ti skvělí hoši z firmy Cryo se 
Nezapomeňte pravidelně sledovat v tom nějakou dobu šťourali a výsled- 
naše webové stránky, kem je pokračování s nijak překvapivým 
na kterých najdete názvem. Stejně jako její předchůdce je 
a j i Atlantis II předem renderovaná adventu- 
aktuální odkazy, záplaty, ra, ovšem s ještě luznější grafikou. To se 
dema a vůbec všechno, co se týká v největší míře postav, které jsou všichni doufáme. 
do časopisu nevešlo. modelovány nadmíru pečlivě. 
Takže udrží si Cryo po Black Moon © E Atlantis II zazáří — nebo půjde ke 
Chronicles svou vzrůstající image? Tedy, © dnu — ještě do konce tohoto roku. 
netroufáme si věštit, dá se ale říci, že v to 


My všichni tady v PC Gameru milu- 
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BITVA O HRAD 
WOLFENSTEIN 


Asi jste se už také dočetli nebo 
doslechli o připravovaném pokra- 
čování hry Wolfenstein 3D — Return To 
Castle Wolfenstein od Id Software. Náš 
rozvědčík zjistil, že cti ujmout se této 
nové hry postavené na engine Ouake III 
se dostalo firmě Xatrix, nicméně skuteč- 
nost, která se krčí za drby a zvěstmi, je 
mnohem zajímavější... 

Rozvědčík přišel na to, že Id 
Software původně vyzvali Raven (Heretic 
II, Soldier of Fortune, Star Trek: 
Voyager), aby dali dohromady demo na 
Return To Castle Wolfenstein. Což se 
stalo a reakce Id byla prý velmi nadšená. 

Nějakým způsobem se o tom 
všem nicméně doslechla i firma Xatrix 
(Ouake II: The Reckoning, Redneck 
Rampage, Kingpin), která se rozhodla 
vyrobit demo vlastní a pokusit se s ním 
Id zaujmout. Bohužel pro Raven se prý 
Carmack a spol. tohle demo zalíbilo 


ještě mnohem víc. Takže je docela 
dobře možné, že se objeví nová vývo- 
jářská skupina složená z bývalých 
zaměstnanců Xatrixu (oznámení 
o ukončení její činnosti je na spadnutí) 
a vstane z popela, aby tento projekt 
realizovala. 

A abychom ještě chvíli zůstali 
u drbů — teké osud firmy Binary 
Asylum (viz naše exkluzivní interview 
na straně 44) a jejího příštího titulu Star 
Trek: New Worlds, vydávaného firmou 
Interplay, je nejistý. Hra sama vypadá 
přímo skvělě, jak se dnes ale čím dál 
víc stává zvykem, firma sama je ve 
stavu finančního průšvihu — až do 
takové míry, že vůbec není jisté, jestli 
New Worlds kdy spatří světlo prodej- 
ních pultů. Podle našeho rozvědčíka by 
to byla ukrutná škoda. Snad to 
Interplay nějak vyřeší. 

Rozvědčík přepíná a končí. 
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| ARKÁDOVÉ ZÁVODY | ZÁVODY 


KILLER LOOP 


Ať se přihlásí všichni, kteří 
věří, že závody v budouc- 
nosti budou vypadat jako ve hře 
Wipeout, Star Wars: Episode | — 
Racer, Thrust nebo Twist £ 
Turn. Přesně tak. Samotná 
nepravděpodobnost něčeho 
takového je asi tím, co je dělá 
tak atraktivní. 

Co potom ale s tvůrci 
her, kteří tvrdí, že pro svůj 
nový kousek stvořili „autentic- 
kou“ alternativní realitu? 
Například hra Killer Loop má 
podle svých tvůrců využívat 


Další závodní 

stroje, které 

vypadají jako 
| periferie k PC. 


efekty prostředí s nulovou gra- 
vitací - jako kdybychom mohli 
my, gravitaci uvyklí pozemšťa- 
né, poznat, v čem je rozdíl. Na 
druhou stranu se nám ale asi 
bude líbit úžasná rychlost 

a sedm různých tratí, takže ti, 
kteří dávají přednost nulové 
gravitaci před závody se starý- 
mi dobrými osmiválci na sta- 
rých dobrých silnicích, si (snad) 
přijdou na své. 


m Killer Loop by se měl 
objevit ještě tento měsíc. 


—* Nečekejte, že se tratě v 2000 
" nějak zásadně změní, novinky 
by měly být v něčem jiném. 
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UMĚLÝ ŽIVOT V HOLLYWOODSKÉM STYLU 


GREATURES 3 


Také jste si oblíbili 
Norny, umělé bytosti, 
které na planetě Albia vypě- 
stovala a poté svému osudu 
zanechala záhadná civilizace 
Shee? Hra Creatures 1 a 2 
(dá-li se vůbec nazývat hrou) 
se již brzy dočká „předpokra- 
čování“ ve stylu hvězdných 
válek, tedy co se stalo 
s Shee, proč a kam z Albie 
odešli atd. Celé se to bude 
jmenovat - jaké překvapení - 
Creatures 3. 

Pokud se nemůžete 
dočkat, navštěvujte zatím 
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ARKÁDOVÉ ZÁVODY 


SOUTH PARK RALLY 


(Dole) Vypadá to 
tak povědomě. Jen 
si nemůžu vzpo- 
menout odkud... 


pilně internetové stránky 
www.creatures.co.uk, kde se 
schází chovatelská komunita, 
vyměňuje si applety, nástroje, 
zkušenosti, obrázky i historky 
o svých Nornech. 

Sledujte pečlivě stránky 
tohoto 
časopisu, 
o dalším vývo- 
ji tohoto národa 
„Tamagochi“ 
vás budeme 
průběžně 
informovat. 


y 


Určitě to není žádné překvapení, 
že. Bezprostředně po tom ohav- 
ném zločinu, kterým byla hra South 
Park, Acclaim hrdě ohlásil další titul, který 
se snaží nestoudně vydělávat na tomto 
kontroverzním (a obvykle velmi legrač- 
ním) kresleném seriálu pro dospělé. 

Hra vypadá velmi podobně jako 
jistý nejmenovaný titul pro Nintendo 64, 
v němž vystupují instalatéři v motoká- 
rách. K dispozici je doslova několik tratí 
vedoucích okolím South Parku. Můžete 
si vybrat z nějakého tuctu postaviček ze 
seriálu, přičemž každá má svoje auto. 
Například seržant Barbrady má svůj poli- 
cejní křižník, kuchař jezdí v kombíku, 
Cartman jezdí ve velkém teréňáku a Stan 
jezdí tatínkovým sporťákem. 

Samozřejmě že nejde jen o pro- 
stou závodní hru. K dispozici jsou zbraně 
a různé bonusové prostředky pro odve- 
dení pozornosti soupeřů, jako např. 
Mexická zírající žába nebo, samozřejmě, 
Kuchařovy koule. Tedy slané s čokolá- 


dou. Zajímavé je, že hra se odehrává 

o svátcích jako jsou Vánoce a vy dostává- 
te úkoly, kterými tyto události máte 
poněkud oživit. S verdiktem si zatím ještě 
počkáme na recenzi, zdá se nicméně, že 
SPR je dost po svém předchůdci. Tak 
nějak maňáskový... 


B South Park Rally bude vzbuzovat 
pohoršení někdy kolem Vánoc. 


Kenny pro 
změnu zřejmě 
nepřežije. 


Zatímco většina strategií se snaží 
dát postavám ve hře nějaký náznak 
inteligence, ovce ve hře Sheep jsou 
zcela záměrně tupé... jako ovce. 
Jmenuje se to Umělá blbost (Artificial 
Stupidity). V této strategicko-logické hře 
v duchu legendárních Lemmings se po 
vás nicméně nechce, abyste stádo vedli 
do nebezpečí, ale naopak se starali 

o jeho blahobyt. 

Vaším úkolem je hnát stádečko tři- 
ceti ovcí šestnácti úrovněmi za použití 
arzenálu nástrojů jako jsou křik, plížení, 
násilí, ovčí pamlsky a, hm, „láska“ (raději 


to nebudeme rozebírat do podrobností). 
Úrovně jsou přiměřeně potrhlé — hraje 
se na místech jako je noční klub nebo 
potápějící se Titanic. Fakt. 

K dispozici jsou hned čtyři různá 
plemena ovcí a také čtyři různí ovčáci, 
každý s jinou úrovní zkušeností. Takže 
hra Sheep asi nebude zase až tak jedno- 
duchá a přímočará záležitost, jak by se 
na první pohled mohlo zdát. 


E Ovce se objeví na pultech obchodů 


Opravdu se rozjíždě- 
né ovce chovají tak 
| zmateně? 


AMÍGA NA ROZCESTÍ 


Všechno nasvědčuje 

tomu, že Amiga chystá 
svůj vítězoslavný návrat (po 
kolikáté už vlastně?). Kdysi 
nesmírně úspěšný stroj, 
který ještě před několika lety 
úspěšně válcoval PC přede- 
vším na poli grafiky, videa 
a zejména her, sice není 
mrtev, živoří ale na beznaděj- 
ném okraji zájmu pouze těch 
nejskalnějších, kteří oceňují 
jeho kvality, jichž PC nikdy 
nedosáhne. 

Amiga po krachu firmy 
Commodore prošla rukama 
několika majitelů a žádnému 
nepřinesla štěstí — poslední 
„obětí“ byl německý Escom. 
Současným ochráncem tradic 
je u nás nepříliš známá, leč 
velká a mocná, americká 
firma Gateway 2000. Pod 
jejím nenápadným vedením 
se ještě na letošní rok chystá 
uvedení Amigy zcela nové. 
Tak nové, že z původní 
Amigy zbyl právě jen ten 
název. Srdcem počítače má 


Takhle možná 
bude vypadat. 
A možná taky ne. 


být zcela nový procesor, 
jehož identita nebyla v době 
psaní tohoto článku ještě 
zveřejněna, a také tradiční 

a opěvovaný operační 
systém je ten tam — výrob- 
ce se po (prý) mnoha testech 
rozhodl pro Linux. Z toho 

v systému ovšem zůstane jen 
jádro, zbytek má být hardwa- 
ru opět ušit na míru. 
Výhody? Kromě osvědčené 
stability systému i takřka jisto- 
ta, že bude celkem snadné 
na Amigu přenést existující 


linuxové aplikace. 
Ovšem zbytek závi- 
sí asi dost na úrovni 
emulace starého 
systému, která by 
snad měla být 
nedílnou součástí 
nového OS. 

Kromě toho 
má být Amiga 
vybavena spoustou 
paměti, velikán- 
ským pevným dis- 
kem, mechanikou 
DVD, sedmi porty USB 
a snad i rozhraním Fire Wire 
IEE 1394 pro připojování 
digitálních videokamer 
a podobně. Zachován by 
měl být videovýstup. V pro- 
deji by měl být jak celý 
systém (viz obrázky), tak 
i samotná základní deska for- 
mátu ATX. 

Amigovská komunita se 
samozřejmě hlasitě bouří, 
vždyť je to cosi jako kacířství. 
Jaká je budoucnost celého 
projektu je ale těžko odhad- 


nout - dosavadní ředitel Nick 
Colas náhle 1. září odešel, 
takže možná i obrázek 
„definitivní“ Amigy není až tak 
definitivní. Po těch letech 
čekání bychom si už ale 
zasloužili něco pořádného, 
ne? 

No a ta druhá Amiga? 
Ta se oficiálně Amiga jmeno- 
vat nesmí, nicméně je to ta 
stará dobrá, s tím starým 
dobrým operačním systé- 
mem. V Německu jsou už 
nějakou dobu ve výrobě 
akcelerátory s Power PC, 
v současnosti by už mohla 
být v prodeji i varianta s G3 
a G4. Z Británie zase pochází 
nové základní desky Boxer 
a Access, které zachovávají 
kompatibilitu s původními 
Amigami. No a navrch 
k tomu je tu přehršel ope- 
račních systémů, které by se 
v těchto ne-Amigách měly 
zabydlet. 

Takže která to bude? To 
snad ukáží nejbližší měsíce. 


b 4 


FORGE FEEDBACK MYS 


OD FIRMY LOGITECH 


Když už si všichni mysleli, že force 
feedback, tedy mechanická zpětná 
vazba, jaksi ztrácí lesk, protože je zkrátka 
ve všem, přichází malé překvapení 
v podobě Force Feedback Mouse od 


Logitechu. 


Možná vás zajímá, jak ten malý 
zázrak funguje. Tedy místo běžné kon- 
strukce s kuličkou vespod je tato myš 
pevně přichycena k podložce mechanis- 
mem, který nejen snímá její pohyb, ale 
také přenáší zpětnou vazbu na ruku uži- 
vatele. Například je možné cítit odpor 
při překonávání vodorovných či svislých 
linek, simulovat lze třeba i drsný 


povrch. 


Je v tom jediný problém - jde 
o zcela novou technologii, takže její pod- 


pora v konkrétních 
hrách je zatím 
minimální. My 
vás ovšem 
samozřejmě 
budeme 
informovat 

o každé nové 
hře, která tento 
roztomilý (a snad 


i praktický) kousek hard- 
waru bude podporovat. 

Logitech zatím na trh 
uvedl alespoň velmi povedenou 
třítlačítkovou myš určenou přede- 
vším pro hry. Takže když se vám 
bude třást ruka, můžete kamarádům tvr- 
dit, že máte force feedback. 


Nenechte se ošálit 
naleštěným desig- 


nem - tahle věcič- 
ka vám klidně 
utrhne ruku. 


FULL TILT 

Firma LMP, známá pře- 
devším díky své řadě 
doplňků pro PC pod 
názvem Destiny, před- 
vedla nový zajímavý 
typ ovladače. Jmenuje 


se Evolution Reactor 

a používá technologii 
nazvanou G-Force Tilt, 
jejíž pomocí překládá 
pohyby ruky na povely 
pro ovládání hry. 
Ovladač bude využitel- 
ný v celé řadě žánrů, 
obzvlášť s doplňkem 
zvaným Gripstick urče- 
ným pro ovládání stře- 
ly, skákání apod. Už se 
těšíme, až jej pro vás 
zrecenzujeme. 


Firma Aztech je známá 
především díky svým 
zvukovým kartám, 
nyní se ale pouští také 
do reprosoustav. Jejich 
nový model AMS 5.1 
se skládá z pěti sateli- 
tů, subwooferu, digi- 
tální řídící jednotky 

a dálkového ovládání. 


TRI-ATHLON 

Na konci července spa- 
třila konečně světlo 
světa nová rodina pro- 
cesorů AMD, nazvaná 
Athlon (proti původně 
očekávanému K7). 

K dispozici jsou zatím tři 
modely o frekvencích 
500, 550 a 600 MHz 

a vše nasvědčuje tomu, 
že jejich výkon převýší 
Pentium Ill na stejném 
taktu. Navíc je Athlon 
prvním konkurenčním 
čipem Pentia, který má 
podporovat symetrický 
multiprocesing. 


ROZSVIŤTE NEONY 


Firma Neologic uvádí 
na trh nástupce proce- 
soru PowerVR, Neon 
250. Ten se má stát 
základem grafických 
akcelerátorů se 16 
MB RAM, jejichž 
cena by mohla 
být ve srovná- 
ní s konku- 
rencí více 
než příznivá. 
Recenze už je 
skoro na spadnutí. 
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JEDNÍM OKEM 


OFICIÁLNÍ 


GAME 


TOP 10 


To, že jsou dobré, ještě nemusí zname- 
nat, že se dobře prodávají. A naopak. 
Nejspíš. 


novinky 


„ TIBERIAN SUN 

. JAGGED ALLIANCE 2 
. POLDA 

. NEED FOR SPEED 4 

. SHADOW MAN 

. VE STÍNU HAVRANA 
. RE-VOLT 

. FA PREMIER LEAGUE 
. HALF LIFE 

10. HEROES OF M8M 3 


O O NN O U F W N F 


© © 
—— U kolegů, u sousedů 


. RISKUJI Ti potrhlí Britové... 
RED BARON 2 


. „< P 
7 > > k 
. STÍNY NAD RIVOU E BRITÁNIE ší NĚMECKO 
„» - 


1 
2 
3 
4 
5. UNREAL 
6 
7 
8 
9 


. DIABLO 1. Kingpin 1. Heroes of M8M III 

. MOTORACER 2. Hidden 8 Dangerous 2. Star Trek: BOTF 

„ SPELLCROSS 3. Aliens Vs Predator 3. The Phantom Menace 

„ DRACI HISTORIE 4. The Phantom Menace 4. Rollercoaster Tycoon 
MDR 2 5. Championship Manager 5. Jagged Alliance 2 
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PCL 


Kdo by stál o sluneční světlo? Naše pevné soužití člověka a hry 


i DUNGEON KEEPER 2 


: Absurdně si vůbec nemyslíme, že je 


: KINGPIN 
: Ačkoliv gangsta chování a postoje redak- 
: ce už nejsou tak výrazné, stále ještě : lepší být špatným než dobrým. Ve sku- 

: o sto šest hrajeme v singl-módu : tečnosti sekáme dobrotu. A vy si zase 

: Kingpina. Pryč jsou texasky, zlaté řetězy : můžete zkusit vybudovat okázalý temný 
: i nepromokavé větrovky s kapucí, ale i dungeon, v něm opatrovat svoje příšer- 
i stále ještě klejeme jako dlaždiči. : ky a pyšné reky nechat dojít k jejich 

: A Kieron Gillen se stále ještě nemůže : neslavnému konci. 

: odnaučit ta drsňácká gesta. : 


C8C: TIBERIAN SUN 
Civilizace povstávaly a upadaly, zatímco 
jsme čekali na Tiberian Sun. Ve srovnání 
s tím byly pyramidy v Gíze naprosto 
bezvýznamné. Teď tam ale jsou a nene- 
chají nás na pokoji. Je to velké, je to 
dobré a přesně tím, v co jsme doufali. 
Nejsi fanouškem strategií, pokud jsi to 
ještě nehrál. 


HIDDEN AND 
DANGEROUS 
Když jsme minulý měsíc šli hrát paint- 
ball, odkryli jsme hrůzy války. Bouřlivá 
akce, nářek padlých, žahavé kopřivy 

v trávě, bylo toho až až. Takže Hidden 
and Dangerous už prostě dál hrát - 
nemůžeme... 


i ALIENS VS PREDATOR 


: Je to přesně to, co se sejde v horkém 
i počasí: pěkná klaustrofobická hra, která 

i vás udrží doma. Zatáhněte záclony 

: a zařiďte se pro případ, že byste se stra- 

i chem po.... Tahle věc nabízí třikrát větší 

: zábavu a vzrušení než většina známých 

: stříleček. Vzpomenete si ještě na tu jizvu, 
: která se táhla od Dooma. Je zacelena! 


i Pozdě v noci se shromáždili uprostřed 

: Bathu ve svých vozech. Mark měl své 

: upravené Mitsubishi, James se usadil do 
: svého zeleného Spitfiru a Ross osedlal 

: své Volvo. Tak nějak tu hru otestovali 

i vaši autoři... 


svoboda, volnost, fantazie 


- 


VE 


Všichni se setkáme 
napřesrok... 


STARSHIP TROOPERS 
(MicroProse) 

Tato hra vznikla podle stejnojmenného 
vědeckofantastického filmu (tedy 
podle filmu, jehož scénář byl natočen 
podle románové předlohy, jak si 
neodpustil podotknout puntičkář 
Kieron). Původně se předpokládalo, 
že k jejímu uvedení na trh dojde již 
před dvěma lety. Vyhlížela spíše jako 
Starsiege, ale začlenila se do kategorie 
příběhů, jejichž ústředním tématem je 
hrozba ze strany obřího bojovně nala- 
děného hmyzu. Starship Troopers se 
rýsovaly slibné vyhlídky. Ještě před 
rokem to vypadalo, že je všechno na 
nejlepší cestě. Podle nejnovějších 
zpráv však bylo vydání hry na nějaký 
čas odloženo. Údajně by sice ještě 
nemělo být nic ztraceno, ale sami 
víme, jak to v takových případech 
chodí. Hry, které podobné zacházení 
přežily ve zdraví, bychom dnes mohli 
spočítat na prstech jedné ruky. 


ULTIMA IX: ASCENSION 
(Electronic Arts) 

Ascension, tak se jmenuje devátý 

a s konečnou platností i poslední díl 
z trilogie trilogií Ultima. Jeho fanoušci 
se o něm dosud dozvídali povětšinou 
jen z druhé ruky. Jako kdyby se 
pohyboval kdesi v dáli na horizontu. 
Termín jeho vydání skákal z termínu 
na termín. Poslední skotačení si 
naplánoval v rozmezí září až listopa- 
du. Ale jak se zdá, mohlo by se přeci 
jen blýsknout na časy. Když jsme 
poprvé viděli Ascensiona v celé jeho 
kráse a nazpět v temném věku, vypa- 
dal naprosto úchvatně. Pokud ale 

i teď promarní svůj čas, je pravděpo- 
dobné, že v předvánoční konkurenci 
to nebude mít nikterak snadné. 


ŘÍJEN 1999 PCGAMER 21 


ŽENY, KTERÉ MILUJEME 


RAIDER 


Egypt. Domov pyramid, mumií a dobrodruhů se šálami omotanými 
kolem hlavy. A úžasná spousta hrobek. To zní jako ideální cíl 


dovolené Lary Croft. 
Kieron Gillen 
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Jsem si jist, Že si vzpomenete. Svažuje se od 
nejkrásnějšího vodopádu. Těsně předtím, než 
vstoupíte do zatuchlého a velmi těsného vlčího 
doupěte proplazíte se dírou a pak narazíte na 


útes, otevře se vám 


Úzkostné rozechvění z tohoto objevu náhle 
ukončí velociraptor. 
kroky do mlhy. A vyřítí se na vás obrovský 


Tyrannosaurus rex. 


s paní Zemí v jedné z těch 
nejplynulejších napínavých 


sekvencí celé herní 


historie. A už jste lapeni! 3 ž i 
Naproti tomu 


přeneseme-li se 
k Tomb Raideru 3, 


Filmové sekvence si 
pohrávají s tradič- 
ními egyptskými 
tématy. 


počátku se mi Tomb 
Raider nelíbil. Přišel 
jsem mu na chuť až 
později. Právě tehdy, 
když ji můj arcisourozenec 
dokončil a já si vyslechl jeho 
hyperchválu. V první chvíli 
jsem očekával herní zázrak. 
Ale toho, co se mi v prvních 
dvou úrovních vštípilo do 
paměti, nebylo mnoho. 
Zastřelení pár vlků, 
odtlačování kvádrů, pobíhaní 
po šedivých chodbách. Tak to 
je všechno?“ říkal jsem si. 
Ale pak - přišla třetí úroveň. 
Ach, ta třetí úroveň! 


čeká nás zklamání. TR3 byla dobrá hra, ale 
poněkud objemná a tak říkajíc zahleděná do sebe. 
Bylo v ní hodně zbytečného. Takové psychicky 
vyčerpávající putování. To byl důvod, proč 
jsem ke čtvrté epizodě choval jisté výhrady. 
Ty jsou dnes ale rozhodně smeteny. 
R Odvážím se dokonce říci, že Last 
Paní Čelist se potkává RE ; - : A Revelation představuje první hru od 
j originálu, která se může stát i něčím 
víc než speciálním vydáním. Tohle je 
. skutečné pokračování — ten pravý 
“ „Tomb Raider 2“. 
Hned od prvního pohledu je 
| jasné, že se věci změnily. Například 
menu - přes obrazovku kroužící 
passport zmizel. Místo něj máte k ruce Lařin £> 


pohled na skryté údolí. 


Vyřídíte ho, uděláte tři 
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ŽENY, KTERÉ MILUJEME 


(Vlevo) Kovové 
povrchy vytvářejí 
efekt světelných 


EGYPT: PRŮVODCE VYKRADAČE HROBEK 


So KAHIRA 

Hlavní město Egypta a oblíbené dějiště pro 
bouřlivé davové scény v dobrodružných fil- 
mech. Stojí v něm citadela, gigantická posvát- 
ná pevnost, jež se pyšní největší kupolí světa. 
Pominout nelze ani spoustu hrobek. 


2 ALEXANDRIE 

Město založené na pobřeží Středozemního 
moře bývalo sídlem známé Alexandrijské kni- 
hovny, o majáku na ostrově Pharos ani 
nemluvě. Též se tu odehrála epická romance 
Marka Antonia a Kleopatry. Spousta historie. 


A spousta hrobek. 


X LUXOR 

Oblast, jejíž centrum tvoří Luxor, obsahuje 
80 procent všech historických památek 
Egypta včetně takových klenotů jako Údolí 
králů a chrámu v Karnaku. Nyní existuje jako 
moderní město, ale pořád tu zůstává dost 
místa pro hrobky nejdůležitějších egypt- 
ských hodnostářů. 


% KARNAK 


Součást luxorského komplexu. Prehistorické 
nákupní středisko starověké archeologie 
bylo popsáno jako největší chrámový kom- 
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plex na planetě Zemi. Což podle našeho 
úsudku znamená zatracenou spoustu hrobek. 


"v VELKÉ 

PYRAMIDY 
Tři olbřímí špičaté věci v Gíze. Největší je dost 
velká na to, aby obsáhla westminsterské opat- 
ství, lorentskou a milánskou katedrálu i bazili- 
ky Svatého Petra a svatého Pavla a ještě v ní 
tam vybyde hodně místa na nějaké ty hrobky. 


X BABIČČINO ÚDOLÍ 


Ale ne... No, to je samozřejmě vtip. 


deník. Je významným zpestřením hry — 
poznámky v něm zanesené vám umožňují lépe se 
orientovat v příběhu a dobře vám poslouží 
i k rozplétání hádanek.. 

Tomb Raider vždy zdobila popisná zápletkou 
a řešení hlavolamů převažovalo nad všedním 
ultranásilím. Nové pokračování ale nabízí 
dobrodružství v ještě širším měřítku. 

Je to do jisté míry ironické, protože Lara 
tentokrát po glóbu putuje v podstatně menším 
rozsahu než, jak je u ní zvykem. Celá hra kromě 
první mise, byla posazena do Egypta. To se ale 
nepochybně hodí pro všechny ty výpady 
bojovných archeologů (viz „Egypt: Průvodce 
vykradače hrobek“). Návrhářský tým tato místa 
považuje spíše za „oblasti“ než za úrovně. Také 
proto, že více než kdykoli předtím existuje mezi 
místy skutečná návaznost. 

Několik úrovní se například věnuje 
přemisťování z jedné lokace do druhé. Tentokrát 
už ale nebudete sledovat jen filmovou scénu, ve 
které Lara skáče na vlak, ale budete do něho 
naskakovat sám. Souboji i skoky si proklestíte 
cestu až k bafající lokomotivě. Stejně úchvatné je 
řízení vozidel, i když jich je proti minulosti 
podstatně méně. Honička s džípy z Indiana Jonese 
je naplánována jako základ pro filmovou scénu... 

Tak a konečně došlo také na jméno 
„Indiana“. Tvůrci Tomb Raidera bývají často 
obviňováni, že si z dobrodružství dr. Jonese lecos 
hodně spojuje - namátkou vykrádání hrobek. Lara 
ovšem měla vždy dost slušnosti, aby nevyplenila 
každý Indyho artefakt... 


Průhlednost Lary 
oslabuje dotěrnost 


kamery. 


Nejprve se proto zastavme u vývoje její 
postavy. Slečna Croftová představuje symbol 
prvního řádu. Její osobnost ale nikdy nebývala víc 
než skica. Co vlastně opravdu víme o hrdince 
vybavené dvěma revolvery? Je to fešanda. Má 
majordoma... To ale sotva stačí na autobiografii. 

Last Revelation se vrací k jejím kořenům. 
Jako příklad si vezměme deník. Základní 
myšlenka spočívá v tom, že si ho Lara vede od 
svých dívčích let. Nalezneme v něm mnoho 
poznámek, snímky z dobrodružství i fotografie 
přátel. Zdánlivě skromný tah. V textu se ale 
skrývá mnoho stop a hodně nápovědy. Pokud se 
tedy zaseknete na 
hlavolamu, můžete 
juknout do milého 
deníčku pro radu. 
Berte to jako grálový 
zápisník starého dr. 
Jonese ve třetím Indyho 
filmu. Jen doufejme, že Lara 


KNIHA MRTVÝCH 


Takže co vlastně je za tím vším rýpáním se v egyptských hrobkách? Podle všeho to vypadá, že 
Lara omylem vypustila na svět nějaké děsuplné Zlo. A podle nezbytného proroctví pouze ta 
osoba, která stvůru osvobodila, ji může opět uvěznit. Jak se Zlo (nepochybně to bude nějaká 
odporná příšera se zvířecí hlavou) postupně dostává na Zemi, její neblahý vliv na svět postup- 
ně narůstá. Křísí mrtvé a (to je novinka) oživuje sochy. To znamená, že Lara bude muset 
kosit fascinující soubor podivínů a psychopatů pomocí svých nerozlučných rychlopal- 
ných Desert Eaglů (i když ty možná později vymění za stejně věrný pár o něco 
obyčejnějších revolverů). 


většinou samostatná 
animovaná scéna odvíjející 
se podle krátkého scénáře. 
To výrazně zvyšuje 
vypravěčský potenciál. 

"7 Minimalizovaly se také přestávky při 

Í nahrávání, což by scénám mohlo ve 
výsledku propůjčit příjemný filmový 
A dojem. 


moc neškrábe. 
Osobnost slečny 
Croftové doplňují další hlavní 
postavy. Tvoří je přátelé, ale i osobnosti, 
jejichž povahové i fyzické vlastnosti s naší 
dobře vyvinutou dobrodružkou ostře 
kontrastují. Lara s nimi spolupracuje ve 
filmových scénách, v nichž si s nimi 
vyměňuje hlavně důležité informace. Často 
i za protislužby tak trochu v duchu RPG her. 
Hrané scény jsou mnohem integrovanější 
než dříve. Když běžíte chodbou a něco 
strhne Lařinu pozornost, následuje 


Lařina Nemesis - Von Croy, 
německý gentleman v bílém safari 
obleku. Byl to právě on, kdo na 


samém počátku probudil v Laře vášeň pro 
vykrádání hrobek. V našem příběhu se praví, že 
jednou, když ti dva byli na společné výpravě, 
nečekaná pohroma přinutila Laru k rychlému 
ústupu bez svého mentora. Aniž to naše hrdinka 
věděla, Von Croy přežil a utvrdil se v přesvědčení, 
že ho Lara zradila. Po letech, která korespondují 

s naší časovou linií, najal armádu arabských 
jednotek pro „finální“ expedici. Je to archeolog 
skrz naskrz zkažený. Přesto ho ale uvidíme ještě 
předtím, než se s Larou rozešel, a to v mnohem 
sympatičtější roli: jako instruktora 

v tréninkové misi, který nám předvádí různé ©> 
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akrobatic é kousky, aby nás naučil, jak 


skalní řím ya pustí se 0 pen 

zároveň jeden z prvních okamžiků, kd , 
udělat první dojem z umělé inteligence hry. Ta 
doznala vskutku vý h změn. 


Hra má komp 
dotažený 


střílet. Systém i nadále vybírá živé n 
ho aha 7 nastavit si vl 


jsou ovládány přepínači. 


letně 


stěrn systém 


Ss 
inventáře, kter připomíná 


adventury od 


Další významnou postavu zastupuje Francouz 
je dlouhodobým společníkem naší 
atické dobrodružky. Jeho stejny 
álená povaha a opačné pohlaví doslova 
:'M ZAMILOVANÝ!“ Mimochodem, na 
si uvědomíte, že se s Larou neviděli asi 


Jean Y 
aristo 
podob 


/, které doznaly po 
: jek z Indiana Jone: 
S K n kamenných bloků a k B 
alo (možná proto, že vyšlo z módy již 
(ne Místo toho dostala párnooče 


a použív 
prehisto 


nutil k bludnému robí 
avolamů V 
v 


ozměněn byl ta 


zjednodušil rozmanité „střelecké“ hlavolamy. 
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Lucas Arts. 


Vývoj TR: Revelation začal 
v polovině prací na 7R3. To 
je příčina větších zlepšení. 


Lara je navíc vybavena dalekohledem a kuší. 
Kuš hodí spíše pro ostrostřelecké A než 
na lov ve sty j 
Laře zkoumat vě 
še, co objeví, je 
použití, ě jako , Co ale hlavně = 
hádanky jsou přes m třeba musíte 


notně o na 
mnou roli by mělo sehrál také Aipášní 


Zatímco první c 


jsou poněkud intelektuální, třetí by uspokojit 


Kostlivci sice nepatří 
k těm nejinteligentněj- 
m ším nepřátelům, ale 

7 přesto dobře skáčou. 


Jeden z příkladů rafinova- 


nějších hlavolamů. Či staro- 
věká Rubikova kostka? 


příznivce rychlých kopů. Indyho filmy 
charakterizují vzrušující souboje na vyvýšených 
lokacích. Všechny soupeřící strany šermují, 
skáčou a vůbec provádějí různé divoké kousky. 
Lara se nikdy neostýchala gymnastických 
výstřelků. Její nepřátelé ale už tak dychtiví nebyli. 
Tedy až dosuc 

Last Revelation snižuje počet nepřátel, jimž 
jste čelili v TR3, ale snaží se drasticky posílit 
jejich inteligenci. V předchozích hrách jste se 
v nouzi obvykle mohli opičím skokem přenést na 
strategicky výhodné místo a pachtící se nepřátele 
dostat snadno na mušku. Tady ale vaši protivníci 
zarputile skáčou za vámi. Kryjí se a uhýbají, místo 
aby přijali svou předurčenou roli sběračů kulek. 
To mění souboje v sérii bitek plných úskoků před 
střelbou a údery, jejichž aktéři se pohotově vrhají 
mezi plošiny. Dočkáte se také soubojů mezi 
různými typy padouchů ve stylu Half-Life. 

Stále aktuální navíc zůstává myšlenka 
Eidosu učinit umělou inteligenci ještě o něco 
lidštější — vaši silikonoví soupeři by si občas mohli 
svůj skok špatně vypočítat a pak by vesele padali 
do hlubin vstříc osudu. 

Tento celkový narůst rafinovanosti se odráží 

i v tom, že někteří vaši nepřátelé budou 
nezničitelní. Když se na vás vrhnou kostlivci se 
svými rezavými šavlemi (jako v Jásónovi 

a Argonautech), máte jen jedinou šanci jak se jich 
zbavit — nalákat je k hluboké průrvě, shodit je do 
propasti a osvobodit se od jejich kostnatých spárů. 
Soudě podle prvních kroků se zdá, že máme co do 
činění s chytřejší a filmovější adventurou než dříve. 

Celý grafický systém byl pak radikálně 
přepracován. Laru nyní tvoří povrchový model, 
takže vypadá daleko jemněji a může předvádět 
svůdné efekty (například mokré vzezření po 
plavání si určitě oblíbíte). Celkový počet jejích 
pohybů se zdvojnásobil asi na 30 včetně mnoha 


JÁDRO VĚCI 


Podařilo se nám vymáčknout pár 
podrobností z manažera projektu 
Adama Smithe: 


Jaké jsou hlavní rozdíly mezi Tomb 
Raiderem 3 a Last Revelation? 
Tomb Raider 3 pro nás byla zajímavá hra. 
Pracoval na ní zcela nový tým s celou náručí 
nápadů. Ale pořád jsme byli omezeni původ- 
ním konceptem Tomb Raidera. Považuji ho 
tak trochu za žonglérský kousek. Mysleli 
jsme na spoustu nových věcí, ale nemohli 
jsme je udělat. Takže ve srovnání s touto 
zkušeností je pro nás naopak Last Last 
Revelation nejzajímavějším Tomb Raiderem 
od originálu. Jde o novou hru, která se osvo- 
bozuje od zavedeného vzorce. 


Jak? 
Vzali jsme hlavní jádro hry a vypreparovali 
z něj nějakých osmdesát procent. 
Samozřejmě jsme zachovali základy, které 
stále dobře fungují. Posunuli jsme však 
Tomb Raidera jiným směrem. Lidé si žádali 
něco nového. Domníváme se, že jsme našli 
tu správnou rovnováhu. Pořád je to Tomb 
Raider. Jeho mechanika zůstala zachována. 
Přidali jsme ale kupu novinek. 


Co bylo přesně vaším cílem ve třetím 
pokračování? 

Chtěli jsme přivést nové hráče k sérii Tomb 
Raider. Od jedničky přes dvojku ke trojce 
tu byl růst... ale asi ne takový, jaký by se 
čekal. Tomb Raider: Last Revelation je 

v podstatě sloučením dílů 1 až 3 do nové 
hry, která obsahuje všechny jejich nejlepší 
části. Můžeme hovořit i o konci začátku. 
Ukazuje nám, kam by Lara mohla jít 

v budoucnosti. 


příležitostných filmových sekvencí: stanete se 
svědky stejně tak Lařina bezmocného lomcování 
klikou jako suverénního vykopávání dveří, šplhání 
a houpání na lanech i balancování na římsách.. 

Kamerový systém byl přemodelován. 
Nepříjemné problémy s ořezem jsou minulostí. 
Občas jsou využívány vzdálené, ale sugestivní 
záběry z pohledu třetí osoby připomínající Resident 
Evil - třeba když Lara propadne tlamou obří sochy 
tygra. V případě, že je pak zatlačena do rohu, nebo 
naopak nahlíží do jámy, zprůhlední (!), aby i vám 
nabídla nezakrytý pohled na inkriminované místo! 
Hodně se zlepšilo osvětlení. Svou 
premiéru si odbyla bodová světla. 
Chcete-li pak 
zažít opravdu 
autentické 
hororové prostředí, 
můžete si na cestu 
dokonce zapálit 
čadící pochodeň. 

Ach, ano: než 
zapomenu - velikost Lařina 
poprsí vypadá od poslední epizody 
menší. 

Souhrnem bych 
pravděpodobně měl pronést něco 
duchaplného jako třeba „Vypadá 
to, že slečna Croftová má před 
sebou velké věci...“. Nicméně 
mužně odolám nutkání a pouze 
si dovolím podotknout, že Last 
Revelation zatím vypadá na 
nejdynamičtější 
a nejpromyšlenější díl série Tomb 
Raider, který si z celé série bere to 
nejlepší a ještě to několikanásobně 
vylepšuje. 

Připravte se na listopad! PE 


Myslíte si, že se změny mohou ukázat 
jako příliš radikální? 

Domnívám se, že jsme dosáhli té správné 
rovnováhy. Nemáme zase tolik možností 
měnit koncept této hry. O. K., mohli jsme 
odstranit třeba Laru... ale, pak by to nebyl 
Tomb Raider. Je nutné brát tuhle skuteč- 
nost v úvahu. Vždy jsme ale tvrdili, že 
pokud můžeme vytvořit něco nového — 
něco, s čím jsme všichni spokojení — 
pustíme se do toho. 


Snažíte se obohacením postavy 
Lary a zavedením dalších výraz- 
ných osobností pomoci nám se s ní tro- 
chu víc identifikovat? 

Myslím si to. Ale my jsme nikdy 
neměli problém s Lařinou identitou. 
Její jedinou motivací je hledání 
ztracených artefaktů. Nejde jí 

o peníze; nepracovala by pro 
nějakou korporaci. Je tu sama 
za sebe. Chtěli jsme se vrátit 

k základům a říci: „Lara je 
opravdu prima děvče.“ 

V podstatě je to dobrodruž- 
ka. A to jsme si znovu připomněli, 
když jsme si s tím zase začali! 
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STAR TREK: VOYAGER - 


ELITE FORGE 


Krystaly Dilithia, nebo engine Ouake Ill? Raven si pro 
svou poslední střílečku vybral to druhé, a jak se 
ukazuje, bylo to moudré rozhodnutí. 


Pustošení paluby krychle Borgů bude bezpochyby 
jedním z nejvýraznějších prvků hry. Hlavně pokud 
tam bude Sedmá z devíti. 


STAR TREK: 
VOYAGER 
PŘEHLED 


Vydavate 


Activision 


e: Raven 
r: střílečka 

z vlastního 

pohledu 


P266, 32MB 
paměti RAM, 
3D karta 


activision.com 
podzim 2000 
a vás čeká: 
Boje s Borgy 
a průzkum 
dokonalé 
repliky 
kosmické lodi 
Voyager. 


vzato, tento rok 


hl 
CELKOVE nebyl fanouškům 


ani hercům Star Treku nikterak nakloněn. 
Deep Space 9 skončil, William Shatner 
nezhubí ani o gram a chudák starý Bones 
skončil doslova jako kosti. 

Naštěstí alespoň poslední odnož Star 
Treku — Voyager - si vede velmi dobře a tato 
špičková střílečka z vlastního pohledu může 
mít na jeho budoucnost jen pozitivní vliv. Elite 


Force je první hrou, která bude v licenci použí- 


Budeme v pokušení 
vypálit na spřáte- 
lené jednotky? 


Ú 
ch 
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MATTHEW PIERCE 


Velkou roli zde hraje Istivost, 
vysokého skóre ale dosáhnete 
především ochranou posádky. 


vat engine Ouake III Arena od Id Software, 
a už teď vypadá jako jeden z nejžhavějších titu- 
lů příštího roku. Jak hlavní designér Chris Foster 
vysvětluje, hlavním úkolem jeho týmu je zajis- 
tit, aby byla hra co nejvěrnější předloze. To 
zahrnuje i bojové situace 
„Rozhodli jsme se, že by hráč neměl být 
v roli zkušeného člena velení lodi, ale řadové- 
ho důstojníka,“ říká Foster. „Vaše postava je čle- 
nem elitních jednotek — Elite Force, což jsou 
zvláštní agenti, akční tým, jehož cílem je řešit 
konflikty, do kterých se Voyager dostane.“ 
Tento přístup pochopitelně umožňuje 
vnést do hry hodně bojové akce (v dokon- 
čené hře bude osm nebo devět zbraní), 
i když týmová hra bude úplně stejně důleži- 
tá, jak je ostatně v hrách tohoto druhu 
v poslední době obvyklé. Podobně jako 


v Half-Life budete moci mluvit s členy posád- 
ky pomocí univerzální klávesy použit. 
Hojně se bude využívat událostí nastavených 
pomocí skriptů, díky kterým působí Half-Life 
výrazným filmovým dojmem. 

Na začátku hry se ocitnete na palubě 
značně poškozeného Voyageru, který zůstal 
trčet ve vesmírné kapse. S postupem času 
se dostanete do různých míst, včetně lodí 
Klingonů a Borgů. Velkou roli hraje Istivost, 
vysokého skóre ale dosáhnete především 
pečlivou ochranou své posádky. 

Vyvíjet hru pro jednoho hráče s pou- 
žitím enginu pro multiplayer může vypadat 
trochu divně, Raven s ním už nicméně 
dosáhl úžasných výsledků. A i když je 
zatím ještě docela daleko, už teď září jako 
nová hvězda. PED 


© JRCSHOP 


ARGO ADVENTURE 
BRÁNY SKELDALU 
ĎÁBELSKÁ ŠESTKA-6 her 
DRAČÍ HISTORIE 
DREAM LAND 

EARTH 2140 MISE 


EARTH+SPELCROSS+HOVNIVALOVÉ 


GOOKA 

HORKÉ LÉTO 
HOVNIVÁLOVÉ 

HUSITA 
KNIGHTS8MERCHANTS 
LED WARS 

PARANOIA 2 


POLDA 

POSEL BOHŮ 
RISKUJ! 
SPELLCROSS 

STÍNY NAD RIVOU 
VE STÍNU HAVRANA 


SVĚTOVÁ KLASIKA 


A 10 CUBA 
CARMAGEDON 

CROC 

DARK OMEN 

DARK REIGN 

DIABLO 

DUKE NUKEM 3D+MISE 
DUNGEON KEEPER GOLD 
EARTWORM JIMM 

FI RACING SIMULATOR 
FIFA 98 

FIGHTER PILOT 
FIGHTING FORCE 
FUTURE COP 

GRAND PRIX 2 
CHESSMASTER 5500 

INT. RALLY CHAMPION 
LORDS OF MAGIC 
MECHWARRIOR 2 
MORTAL KOMBAT 3 
MOTORACER 

NEED FOR SPEED 2 SPECIAL 
NHL 98 

PITFALL 

PRO PILOT 98 

OUAKEÉ 

RAYMAN 

RED BARON 2 


REDLINE RACER 
SETTLERS 
SETTLERS 2 

SIM CITY 2000 
SYNDICATE 
SYSTEM SHOCK 
THEME HOSPITAL 
THEME PARK 

TOMB RAIDER 2 
TRESPASSER 
UNREAL 

WARCRAFT 2 

X COM APOCALYPSE 


PŘIPRAVUJE SE 
DO SVĚTOVÉ KLASIKY 


APACHE LONGBOW 
ATOMIC BOMBERMAN 
COMBAT CHESS 
CREATURE SHOCK 
EASTERN FRONT 

F-14 FLEET DEFENDER 
FALCON 3.0 

FLYING CORPS 

HIND 

HORNET F/A-18 
RAILROAD TYCOON DELUXE 
SHANGHAI DYNASTY 
TIMESHOCK PINBALL 
WORMS 


499 
499 
499 
499 
499 
499 
499 
499 
499 
499 
499 
499 
499 
499 


PŘIPRAVUJE SE S ČESKÝM 


MANUALEM 


NHL 2000 

AGE OF WONDERS 
CROC 2 

DARKSTONE 
DRAKAN 

DRIVER 

FLIGHT UNLIMITED 3 


FLY | 

FORCE 21 

GABRIEL KNIGHT 3: BLOOD OF THE SACRED 
NATIONS 

NBA LIVE 2000 

PHARAOH 

PRINCE OF PERSIA 3D 
RALLY CHAMPIONSHIP 99 
REVENANT 

ROGUE SPEAR 

SOUL REAVER 

SYSTEM SHOCK 2 

TONIC TROUBLE 

ULTIMA ASCENSION 
UNIFICATION 

UNREAL TOURNAMENT 


1499 

TEL 
1599 
1599 
1599 
1599 
1599 


1599 
TEL 
TEL 
TEL 
TEL 
TEL 
TEL 
TEL 
TEL 
TEL 

1599 

1599 
999 
TEL 
TEL 

1599 


HRY S ČESKÝM MANUÁLEM 


ACTUA TENNIS 

ALIEN VS PREDATOR 

ALPHA CENTAURI 

BLADE OF DESTINY 

BLOOD2 + MISE 

BRAVEHEART 

CAESAR 3 

CIVILIZATION CALL TO POWER 
COMMANDOS 

COMMANDOS BEYOND OF DUTY 
DISCWORLD NOIR 

DISNEY CLASSIC-3 HRY 
DONALD-KACER DONALD 
DUNE 2000 

DUNGEON KEEPER 2 
EXPENDABLE 


z 


999 
1499 
1699 

299 
1199 
1599 
1599 
1799 
1499 

999 
1599 
1599 
1199 

999 
1599 

999 


THIEF-DARK PROJECT 
TIBERIAN SUN 

= TOMB RAIDER 3 
TUROK 2 


WARNER BROSS OMALOVANKY 
WORMS ARMAGEDDON 
WW II FIGHTER 
X WING ALLIANCE 
SLEVY A VYPRODEJE 
DESCENT 99 
F19 99 
HERETIC 2 599 
HEXEN 2 599 
INCA 99 
ISHAR 2 99 
LORDS 2 - DATA 99 
REDNECK RAMPAGE-MISE 99 
SHATTERED STEEL 99 
TRANSARTICA 99 
UEFA 299 
ULTIMATE RACE PRO 499 
WARZONE 2100 499 
FA PREMIERE LEAGUE Í 
FALLOUT 2 799 OSTATNÍ HRY 
FIFA 99 999 ACES COLLECTION 1199 
FLEET COMMAND 1699 9 ACTUA POOL 1599 
FLIGHT UNLIMITED II 999 f APACHE HAVOC 499 
FLY 1599 BALDUR'S GATE 1599 
HALF LIFE 1599 BALDUR'S GATE - MISE 1199 
HEART OF DARKNESS 999 BATTLEZONE 599 
HERCULES 1199 CAESAR 2 599 
HEROES OF M8M 3 1199 +! CARMAGEDDON 2 1499 
HIDDEN 8 DANGEROUS 1499 4 CIVILIZATION 2:TEST OF TIME 1599 
HIND+APACHE+F16 1199 COLLIN MCRAE RALLY 799 
ISRAELI AIR FORCE 1699 DEATH RALLY 499 
JAGGED ALLIANCE 2 999 FALCON 4 1599 
JAZZ JACKRABBIT 1+2 799 GANGSTER 1499 
KINGPIN 1599 GEX 3D 599 
LANDS OF LORE 3 1599 GRAND PRIX LEGENDS 499 
M.AX.2 1199 GRAND THEFT AUTO LONDON 999 
MIGHT 8 MAGIC VII 1499 GTA + GTA LONDON 1599 
MONACO GP 1599 KING OUEST 8 1599 
MOTORACER 2 1599 KKND 2 1599 
NASCAR REVOLUTION 1199 LINKS 99 1699 
NBA 99 999 LORDS OF REALMS 2 699 
NEED FOR SPEED 4 1599 MAGIC 8 MAYHEM 499 
NEED FOR SPEED 3 799 MEN IN BLACK 1499 
NHL 99 999 MONKEY ISLAND 3 1499 
ODDWORLD 2 ABE EX. 999 MYTH 2 1499 
OFFICIAL F1 RACING NUCLEAR STRIKE 499 
OUTCAST PANDEMONIUM 2 599 
POPULOUS+MISE PREMIERE MANAGER 99 1499 
RECOIL OUAKÉ I + MISE 999 
RED ALERT OUAKÉ II - MISE 999 
RED ALERT+MISE RETURN TO KRONDOR 1499 
REOUIEM ROLLERCOASTER TYCOON 1599 
REVOLT SETTLERS 3-NOVE MISE 699 
REZIDENT EVIL 2 STAR TREK COMPILATION-3 HRY 1499 
SETTLERS 3 STAR TREK KLINGON 1799 
SHADOW MAN STAR WARS ENCYKLOPEDIE 999 
SIM CITY 3000 STAR WARS-ROGUE SOUADRON 1599 
SIN STREET WARS 1499 
SPORTS CAR GT THEME HOSPITAL+SIM CITY 2000 1499 
STAR WARS:EPISODE I TOCA 799 
STAR WARS:RACER TOCA 2 1699 
STARCRAFT TRANSPORT TYCOON 399 
SUPERBIKES TRIPLE PLAY BASSEBALL 2000 1999 
TA KINGDOMS ULTIMA ONLINE SECOND AGE 1999 
TEST DRIVE 5 Z+MISE 699 


NEJLEPŠÍ PRODEJNY 


Běhounská 7, tel: 05-4222 1260 « Česká 55, tel. 038 - 635 76 60 « 
Těšínská 1083, tel. 0658 - 626 194 « OD Don, Gočárova 1571, tel. 0603 - 47 82 45 « V 
Nám. Dr. Milady Horákové 16, tel. 0603 - 213 089 « OD Galerie, Zámecká 20, tel. 069 - 611 19.12 
. Staré nám. 18, tel. 0164 -612694 Smilova 704, tel. 040 -518024 Martinská 3, 
tel.019-7220051+ Vladislavova 24, tel. 02- 24948511 Nám. I. P. Pavlova 3, tel, 02 - 2494 
2507 OD LABE, Revoluční 9, tel. 047 - 52 54 276 « OD PRIOR, Masarykovo nám. 6, tel. 
067 - 721 14.691.218 


TEL.: 02-5718 9520, FAX: 02-5718 9506, E-MAIL: DIRECTGJRC.CZ 
ANO, OBJEDNÁVÁM SI U VÁS NÁSLEDUJÍCÍ ZBOŽÍ: 


PSČ, MĚSTO: 
TEL.: 
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KOMPLETNÍ CENÍK HER VČETNĚ NABÍDKY ENCYKLOPEDIÍ A JOYSTICKŮ ZAŠLEME NA VYŽÁDÁNÍ 


Unreal Tournament nasadil velmi vysoký standard. Pokud ho 


ale někdo dokáže překonat, pak je to... 


Jezera lávy 

a organické zdi... 
A co jiného jste 
čekali? Jehňátka 
dovádějící na svě- 
žích lukách? 


OUAKE II! 
ARENA 


NA PRVNÍ 
POHLED 


Activision 


Id Software 
Žánr: Střílečka 
z vlastního 
pohledu 


P233 
s 3D akcelerá- 
torem, 32MB 
paměti RAM 
www.guake3 
arena.com; 
www.activisi- 
on.com 


Listopad 


Nejrychlejší 
deathmatch 
zážitek na síti, 
plus pořádná 
zabíračka 

v režimu pro 
jednoho hráče. 


jd : . : 

ACKOLIV jsme o dvě testovací 
verze dál, stále toho 

ještě mnoho nevíme. Id Software vedou 
zvláštní politiku. Vydávají velmi raná dema, 
která představují jejich novou technologii, 
a zároveň si schovávají ta nejlepší překvape- 
ní až na konec. V obavě, že se Carmack 
a jeho mazaný gang veteránů rozhodli až do 
konce mlčet o atributech Ouake III 
Arena, jsme se nakonec 
rozhodli chytit pod 
krkem nového 
rekruta Id - 
Graeme Devinea - 
a podrobit ho výsle- 
chu na téma deathmatch. 

Tento mazaný tah se 
nám vyplatil: Devine velmi rychle 
nastartoval novou verzi hry. Ještě rád 
nám předvedl, o kolik za poslední 


"Jen se podívejte na 
ty pilíře! Co to bylo 
za kovboje, co je sem 
pro vás postavil?" 


30 PCGAMER ŘÍJEN 1999 


MATTHEW PIERCE 


(Nahoře) 


Standardní vzhled 
hráče. Že není moc 


strašidelný? 


měsíce pokročila technologie. Ukázal nám, že 
tři testovací mapy představují vlastně jen nepatr- 
ný zlomek toho, co na nás ve finální verzi čeká. 

"Ty tři úrovně v testovací verzi nejsou ani 
zdaleka naše nejlepší mapy," začíná Devine 
"Představují přiměřený přehled funkce hry, ale 
ve finální verzi bude ještě mnohem více báječ- 
ných překvapení." 

Jako kdyby chtěl dokázat, že má pravdu, 
nahrává dosud nezveřejněnou úroveň, kterou 
lze nejlépe popsat jako křížence mezi 
O3 Test 2 a O3 Tourney 
Jedná se o uzavře- 
né bludiště, které- 
mu dominuje 
jedna z nejlepších novinek 
této hry - odrazové plošiny (jump 
pads). Překvapivě se tato úroveň hraje 
jako plně trojrozměrná verze ježka 
Sonica (Sonic The Hedgehog), doplně- 
ná o zatraceně dobré zbraně... 

Důvtipně rozmístěné odrazové 
plošiny vás vymršťují na vysokookta- 


vých lokacích úrovně. Většina pro- 
storu, kterým se pohybujete není 
vybavena žádnými bezpečnostními 
prvky. Krvavě rudá volumetrická 
mlha visí nad nekonečnou propastí, 
která vám sníží skóre, jakmile uděláte 
jeden špatný pohyb. A protože je tato 
úroveň nesmírně rychlá - mnohem 
rychlejší než kterákoliv z předchozích - 


nové přednastavené dráhy po klíčo- 


Barevná světla (byť 


poněkud kýčovitá) ve 


PŘIPRAVIT A P | 


| 
ace js kali skutečně dlouho. Grae! | 
| 


Právě jsme se dostali k Bleskové pušce-lightning 


gun a docela se nám zalíbila. 


Dva z drsnějších 
robotů - další infor- 
mace najdete níže. 


POZNEJTE SVÉ NEPŘÁTELE 


hd 


v 


Ostnatý hnědý vetřelec - 
Klesk - se objevoval na 
obrázcích ze hry hned od 
začátku. Je rychlý, podlý 
a děsivý. 


"MÁME ROBOTY, 


Kromě tisíců uživatelských skinů, na které velmi pravděpodobně narazí- 
te, až budete v nedaleké budoucnosti hrát Ouake III Arena po internetu, 
se budete ve hře potýkat s 20 různorodými nepřáteli, kteří vám budou 

bránit v postupu po deathmatch žebříčku Arény. Ví se toho o nich málo, 


Je to velké, hodně to dupe a má to 
nebezpečnou čepel. Domníváme se, 
že se jedná o jednoho z finálních 
bossů. Rozhodně to není nikdo, 

s kým se budeme chtít skamarádit. 


KTERÉ JE 


hd 


j 


Mariňačka z Ouake II se 
Vrací na scénu v mnohem 
krvavější podobě. Id odvedlo 
kus pořádné práce na tvorbě 
zranění a odřenin. 


VELMI, VELMI OBTÍŽNÉ, VLASTNĚ 


TÉMĚŘ NEMOŽNÉ, 


musite si ji kompletně takticky promyslet. Ne- 
počítejte s tím, že tady budete dobře mířenými 
výstřely z elektromagnetické pušky (railgun) 
odrovnávat jednoho nepřítele za druhým stejně 
jako O2DM1 v Ouake II. Tento postup vám tady 
nepomůže. Musite být neustále v pohybu. 

Ale jak Devine říká: "Snažíme se hru udě- 
lat mnohem přístupnější pro všechny hráče. 
Pokud jste začátečník, připravili jsme pro vás 
lekce, které vás naučí základy hraní. Hráči na 
střední úrovni dovednosti zde najdou roboty, 
kteří jsou právě tak šikovní, aby jim dali přiměře- 
ně zabrat. A pokud jste skutečně dobrý hráč, 
pak tu pro vás máme roboty, které je velmi, 
velmi obtížné, vlastně téměř nemožné, porazit." 


PORAZIT." 


Jedna věc je jistá - na velmi rychlém PC 
vybaveném všemi nezbytnými grafickými 
doplňky je Ouake III Arena prostě nádherná. 
Dynamické stíny v reálném čase se neustále 
mění podle záře vycházející z vašich zbraní. 

Až puntičkářsky navržené modely 
postav mají své specifické charakteristiky. 
Například bruslař se klouže, místo aby běhal, 

a dává přednost akrobatickým vysokým roz- 
nožkám. Textury v gotických úrovních odrážejí 
uhlazený démonický styl, který byste očekávali 
od H.R. Gigera. 

Unreal Tourmament (viz recenze na stra- 
ně 56) od Epicu posunul laťku dost vysoko. Id 
Software mohou ale se svým typickým přístu- 


a proto jsme prohledali naše archivy, abychom jich našli co nejvíce. 
Vedle drobné vetřelčí bytůstky, kterou tvoří jen o něco málo víc než 
pouhá oční bulva, se nejvíce těšíme na boj s následujícími boty. 
Dokážete poznat, které skiny budeme ve hře používat my? 


Tento pěšák se podobá standard- 
ní hráčské postavě z OII Test, 
ale navíc má přiměřeně zjizvený 


na scénu a stal se tak živnou Takzvaný Ouad 
obličej. Odhadujeme, že bude jed- © půdou pro spekulace o návratu Damage je jedním 
postav z Wolfenstein 30. z nejlepších efek- 


ním z protivníků. 


„Skiny“, a dokonce 
i rakety, jsou až 
absurdně detailně 
propracované. 


VELMI 
STRUČNĚ 


PCG: Dvaceti 
slovy - proč 
bychom se měli 
na Ouake III 
těšit? 

Ouake III Arena 
je čistě arkádový 
deathmatch. 
Režim hry pro 
jednoho hráče 
bude věrně 
kopírovat zážitky 
z hraní on-line. 


PCG: Jaký atri- 
but hry vám 
zatím udělal 
největší radost? 


Takových prvků 
je mnoho, ale 
nade všechny 
vyniká síťový 
program pro 
Ouake III Arena, 
který je obzvláš- 
tě vyspělý. 

PCG: Jaké hry 
vás inspirovaly? 


V Ouake III 
Arena je hodně 
elementů 

z Mortal 
Kombat. Velký 
vliv na nás měl 
přirozeně celý 
fenomén death- 
match, který 
začal s Doomem 
a následně byl 
podstatně zdo- 
konalen 

v Ouake 

a Ouake II. 


PCG: Je Ouake 
II Arena zábav- 
nější než 
zhoupnutí na 

| houpačce? 


No jistě. 


Mariňák z Doomu (The Doom 
marine) se v Ouake Ill Arena vrací 


tů Oil. 


pem myslet hodně dopředu, nastavit nový 
standard, podle kterého budou posuzovány 
všechny 3D střílečky. Právě když se začaly 
objevovat pochybnosti, rozehnali Id všechny 
naše obavy, a navíc nás tak navnadili, že nás teď 
čeká palčivé tříměsíční čekání. Ti pacholci! 
Rozkoš a bolest - s úctou od nejlepšího vývo- 
jářského týmu na světě... 
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a 


A 


P = 


Ji 


INATION 


Zombie. Už aby byli všichni mrtví. 


Nejsou tu jen samé 
ruiny - některé mise 
jsou zasazeny do 
džungle, jiné zase do 
podzemních prostor. 


ZBĚŽNÝ 


POHLED NA 
ABOMINATION 


P166, 32MB 
RAM 
www.eidos.co. 
uk 

říjen 

Kulty zombie 

a zbraně, kte- 
rých se bojí. 


Viner 


Detonate 
G 


KDYBY se X-COM z nějakého 
důvodu čelně srazil se 
Syndicate, způsobil smrt všech přítom- 
ných a jejich následnou reinkarnaci 

v podobě zombie, vznikla by 
Abomination. 

Na svědomí ji má bývalý člen týmu 
zodpovědného za X-COM Peter Moorland. 
Hra používá izometrickou 3D grafiku a také 
grafiku v reálném čase. Dostanete v ní 
malou skupinu postav, se kterými budete 
páchat násilí. 

Hra už je nějakou dobu ve vývoji, 
který naše redakce damozřejmě pečlivě sle- 
duje. Určitě jste zvědaví, jak se jí celou tu 
dobu daří a jestli k něčemu bude. 
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Cupování zombie na kusy je stále 
stejně důležitou součástí Abomination. 
Hothouse také pečlivě pracují na fyzikál- 
ních zákonech herního světa. Když hodíte 
granát do skupiny ozbrojených nemrt- 
vých, nerozpadnou se jen tak na odpoví- 
dající počet hlav, torz, rukou a tak dál. 
Místo toho jsou kusy jejich těl vymrštěny 
do vzduchu přesně tak, jak by si to přál 
pan Newton. 

Obě strany jsou po zuby (hnijící i ty 
normální) ozbrojené pořádným arzenálem 
zbraní. Plamenomety a raketomety, které 
používají zombie a které celé vaše koman- 
do okamžitě rozpráší, by snesly trochu 


JONATHAN DAVIES 


Sávag 


doladit. Na druhé straně, pokud po roz- 

zombie zůstanou nějaká mrtvá 
těla, můžete je o tyto superzbraně obrat 
a obrátit je pak proti jejich druhům. Herní 
terén je plně funkční. Můžete se vyškrábat 
na střechy budov a házet granáty dolů na 
hlavy zombie. Procházející policajti se čas 
od času přidají na vaši stranu podobně 
jako v Half-Lifu. 

Ale ten nejvíce novátorský, řekli 
bychom skoro až odvážný, aspekt hry 
Abomination je náhodné generování misí. 
Tato funkce ještě nemá finální podobu 
(alespoň v to doufáme, protože jinak bude 
v říjnu spousta zmatených hráčů). 


Vaši bojovníci si 
časem vylepší své 
dovednosti. 


Kusy jejich těl jsou vymrštěny do 


vzduchu přesně tak, jak by si to 


přál pan Newton. 


Náhodně generovány jsou vaše úkoly 

a dokonce i mapy na kterých se hraje. 

Z toho důvodu vypadají instruktáže 

k misím tak trochu jako dopisy 

Reader's Digestu „Zachraňte profesora 
Weinberga ze spárů přívrženců kultu naka- 
žených Broodem a zajistěte záznamy 

o jeho výzkumech Broodu.“ Následně jste 
vysazen na hrací plochu, kterou jste nikdy 
před tím neviděli a už taky nikdy neuvidíte, 
a vyrážíte do akce. 

Může to znít poněkud zmateně, ale 
zatím to vypadá, že ti kluci z Hothouse vědí, 
co dělají, takže se snad dočkáme hry, která 
bude svěží i potom, co jsme ji už bezpočtu- 
krát dohráli až do konce. 

Jisté je, že pokud hře Abomination 
něco chybí, rozhodně to není styl. Vhodně 
ho dotváří hudba i úvodní sekvence, které 
oživí příjemné vzpomínky fanoušků ošuntě- 
lého sériového vraha z filmu Sedm. Budete 
si nervózně kousat nehty ještě dřív, než 
spatříte svého prvního polorozpadlého 
zombie. Ty slabé náznaky zamoření 
Broodem, na které narazíte během prvních 


několika misí jsou jen chabým odvarem 
gigantických monster, která teprve přijdou. 
Tady v PC GAMERu si rádi říkáme, že 


se dokážeme docela ovládat, ale zcela 
upřímně, právě teď máme strach... 


OPĚT PO SMRTI 


(PE[ 


Ta věc vypadá, jako kdyby vypadla přímo ze Siméity... 


je k řečnic 

mu pultu 

PCG: Dvaceti 
slovy — proč 
bychom se na 
Abomination 
měli těšit? 
Šílení sektáři, 
nemrtví zombie, 
děsivé příšery 
vytvořené z těl 
mrtvých — ti 
všichni jsou při- 
praveni nechat 
se vaší palbou 
roztrhat na kusy. 


PCG: Který atri- 
but hry vám 
zatím udělal 
největší radost? 
Systém ovládání 
týmu, který 
kombinuje 
vypočítávání tras 
pohybu v reál- 
ném čase 

a velmi dynamic- 
ké chování 
umělé inteligen- 
ce. Jo a taky ty 
kusy roztrha- 
ných těl. Krev 

a kusy roztrha- 
ných těl. 

PCG: Které hry 
vás inspirovaly? 
Pochopitelně 
X-COM (ačkoliv 
na této sérii jsem 
pracoval jako 
designér a pro- 
ducent, takže se 
vlastně nepočí- 
tá). Jinak to byly 
Syndicate, 
Diablo 

a Resident Evil, 


PCG: Je vaše hra 
zábavnější než 
zhoupnutí na 
houpačce? 
Jistěže. Je to spíš 
jako jízda na 
horské dráze... 


Abomination není prvním titulem, ve kterém se na nás vrhají nemrtví. 


ŘE 


Konzoli PlayStation můžeme podě- 
kovat za to, že probudila naše zavá- 
nějící kámoše z letargie. Podobně 
jako Abomination, Resident Evil 
považoval brokovnici za nejlepší 
zbraň na nemrtvé. Nicméně... 


„naši smrdutí kámoši povstali už 
o několik let dříve v Zombies Ate 
My Neighbours (Zombie sežrali 
moje sousedy) od Konami. V tomto 
titulu se jich hordy vyhrabávaly ze 
země a vy jste proti nim bojovali 


E 3300000 mmm- 


pomocí trampolín. A přesto... 

„. rozkládající se starousedlíci ze 
Zombie Zombie se klátili na monito- 
rech už kolem roku 1984. Tenkrát 
se s nimi ovšem bojovalo stavěním 
nepřehledných bludišť. 
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INTERNATIONAL: 
FOOTBALL 2000 


Naprogramovali to Britové, takže určitě nejde 


o pokračování Microsoft Socceru. 


0:55 Brazil 0 - 0 England 


Hráči se pohy- 
bují úžasně 
realisticky. 


IF 2000 
NA PRVNÍ 


POHLED 


V 


Vydavatel: 


Microsoft 


Žánr: Fotbal, 
jak jinak 


P166, 32 MB 
RAM, 3D karta 


www.microsoft. 
com/sports 


D 
uvedení: 
Září 1999 
O cojde: Plně 
vybavený fot- 
balový simulá- 
tor, který se 
snaží využívat 
pokročilejší 
dovednosti 

s tím, jak 
postupujete 
řadou různých 
soutěží. 
Nenajdete tu 
však žádná ofi- 
ciální mužstva 
nebo hráče. 


NĚKTEŘÍ“ by raději zapo- 
mněli na Microsoft 
Soccer z roku 1996 (PCG 37, 36 %). My 
ale nemůžeme: domníváme se, že si titul 
Nejhorší fotbalová hra všech dob zasloužil 
plným právem 

Uzavření smlouvy s Rage (Incoming 
a Expendable) na jejich téměř hotovou hru 
Ruud Gullit Striker se ovšem jeví jako 
dobrý tah. Pokud jde o to, zda to vymaže 
špatné vzpomínky na MS, chováme nadě- 
je. | tak ale zůstáváme opatrní. 

FIFA představuje nejlukrativnější sérii 
EA. A EA je velice bohatá firma (nalis- 
tujte si stranu 8, 
chcete-li se 
dozvědět o příštím 
dílu FIFA). Proto nepřekvapuje, 
že každá další herní společnost hledí na 
tuto licenci se závistí, ani skutečnost, že 
se Microsoft rozhodl siz fotbalových 
miliónů něco uloupnout. A dobře se 
na to připravil! 

Jistě, IF 2000 vypadá nád- 
herně. Filmové scény jsou pří- 
kladné, animace doko- 
nalá a ovládání citlivé, 
rozumné i jednoduché. 
Hrát ji lze třeba jen na 


Myslíte si, že dokáže- 
te správně načasovat 


cyklistický kop? 
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STEVE OWEN 


Záznamy zachytí vaše nejlepší okamžiky. 


dvou klávesách - přihrávka/střela. Celkem 
je však k dispozici osm ovládacích prvků, 
včetně vysokých a nízkých kopů, možnosti 
sprintovat či rafinovanějších pohybů (kla- 
mání tělem, zpracování míče hrudí atd.). 
Jak často bývá problémem, když firma 
bojuje proti průmyslovému standardu (zvláš- 
tě pokud je standard hodně pokročilý), hráči 
mohou zápolit se zvládnutím odlišného roz- 
hraní. Hráli jsme 


beta verzi IF 2000 několik 
posledních dní, ale pořád jsme 
se nemohli zbavit zlozvyku prová- 
dět ty samé tahy jako s FIFA. 
Počítač obvykle dokázal míč ovládat 
dokonale, ale my jsme byli rádi, 
když jsme se ho alespoň dotkli. 
Nicméně, jen tak, aby řeč nestála, dali 
jsme pár gólů, na něž jsme opravdu hrdí... 
S Ligou šampiónů, Světovým pohárem 
a dalšími významnými soutěžemi licencova- 
nými zhruba do roku 4000 musel Microsoft 
zůstat v koutku. A tak nečekejte, že zde 


Určitě tu nemohou 
být dva plešatí fran- 
couzští brankáři? 


j Pá dá 
kretj ey 
PARA BM 


v ECU 


© "FILMOVÉ SCÉNY JSOU 
EG PŘÍKLADNÉ; ANIMACE 
DOKONALÁ" 


najdete nějaké oficiální soutěže nebo hráče. 

(V den uvedení se samozřejmě takový sou- 

bor může za tajemných okolností objevit na 
nějaké internetové adrese. Rage ale o ničem 
nebude nic vědět ...) 

Chcete-li se ujistit, zda vám tahle hra 
stojí za to, musíte jí obětovat hodně času. 
Na rovinu — nestihli jsme to. Můžeme vám 
ale slíbit, že dokončenou verzi podrobíme 
tvrdým zkouškám. Teprve pak budeme 
moci s jistotou tvrdit, zda se skutečně 
jedná o pokořitele FIFA, jímž se IF 2000 
touží stát, či nikoli... 


JIŽ OD 1. ZÁŘÍ 
1999! ZAČÍNÁ AKCE 
SE SLEVOVÝMI 


KARTAMI. 
MOŽNOST SLEVY 


až I5 %: 


S) Karty jsou platné na všech 


prodejnách sítě JRC. Sleva platí 


pro nákup software a joysticků 
6 pro PC a Playstation. 


NEJLEPŠÍ PRODEJNY 
POČÍTAČOVÝCH HER (2 JR € 


BRNO: Běhounská 7, tel: 05 - 42 22 12 60 « ČESKÉ BUDĚJOVICE: Česká 55, tel. 038 - 635 
76 60 « FRÝDEK-MÍSTEK: Těšínská 1083, tel. 0658 - 626 194 « HRADEC KRÁLOVÉ: OD Don, 
Gočárova 1571, tel. 0603 - 47 82 45 « KARLOVY VARY: Nám. Dr. Milady Horákové 14, tel. 
0603 - 213.089 « OSTRAVA: OD Galerie, Zámecká 20, tel. 069 - 611 19 12 e OSTROV: Staré 
nám. 18, tel. 0164 - 61 26 94 © PARDUBICE: Smilova 704, tel. 040 - 51 80 24 © PLZEŇ: 
Martinská 3, tel. 019 - 722 00 51 « PRAHA 1: Vladislavova 24, tel. 02 - 249485 11 « PRAHA 
2: Nám. I. P. Pavlova 3, tel. 02- 24942507 « ÚSTÍ NAD LABEM: OD LABE, Revoluční 9, 
tel. 047 - 52 54 276 « ZLÍN: OD PRIOR, Masarykovo nám. 6, tel. 067 - 721 14 69 I. 218 


ZÁSILKOVÁ SLUŽBA: JRC DIRECT: P. 0. BOX 28, Praha 6 160 17, tel.: 02 - 57 18 9521, e- 
mail: direct©jrc.cz 


Slevy poskytované na karty se nedají kombinovat s žádnými jinými 
slevami ani s mimořádnými výprodeji. 


SOLDIER OF FORTUNE 


„Úchylný hnus“ ve „fantasticky zábavné hře“. MATTHEW PIERCE 


(Vlevo) Cenzoři 


Na druhou stranu 
je určitě potěší, 
že se ve hře 
vůbec nekleje. 


(Nahoře) Ve hře | 
se uplatní i vojen- / 
ská vozidla. | 


SOLDIER 


OF FORTUNE 
V KOSTCE 


Activision 
hy 


Raven 


First-person 
shooter 


P200, 

32MB RAM, 
3D karta 
www.soldier- 
of-fortune.com 
K T vykukuje zpoza rohu při- Takové věci jsou pochopitelně šokují- 
pravena okrást Kingpina cí. Z jistého úhlu pohledu ale také zajímavé. 
o jeho korunu krále 'násil- Můžete být například překvapeni tím, že 
ných stříleček z vlastního třeba Magnum dokáže člověku ustřelit hlavu 
pohledu'. Ze SOF se zcela čistě z krku. Když vám to navíc jako v našem 


KI NG Pi jh jak si nejspíš 
p ještě vzpo- 
KE ARK menete, byla podle bulvárních plátků 
Grafika SOF je nechutná hra přeplněná krvavými orgi- 
skutečně ultra- emi a nadávkami. Subtilnost 


Podzim © 


krvavá, ale herní taktiky a strategické plá- určitě stane krvavý taťka všech případě řekne bývalý výsadkář, Zelený baret 
údajně předsta- |  nování zde nehrály žádnou hardcore stříleček, ale jak nám | attajný agent Special Forces John F. Mullins, 
pm neu to. | roli. Kingpin sice vypadal dobře řekl Kenn Hoekstra z Ravenu, © netřeba už nic dodávat.“ 

: a měl i vyváženou hratelnost, ale titul hry je poněkud dvojsečný. Aby mohli vytvořit hru pro postavu 


když ve skuteč- : ze > ; 
ném životě jeho prostředí, neustálé nadávky 


použijete zbra- a bezohledná akce z něj nakonec 


„Je to hra z vlastního pohledu, se žoldáka, který se pohybuje v různých loka- 
spoustou krve a násilí. Ale to proto, že — cích v reálném světě, museli Raven komplet- 


ně proti živým udělaly značně depresivní záži- důraz je kladen na realismus. Velmi úzce ně předělat engine Ouake II, který hra pou- 
mý l o tek. Také proto si nevedl tak jsme spolupracovali s časopisem Soldier živá. Mezi jejich vylepšení patří nový engine 
lé čšencní dobře, jak by mohl. Of Fortune, abychom se ujistili, pro terén v exteriérech (jedna skvělá mise 
režim 'bez A proto ze stínu vystupu- že to, co ve hře danými zbraně- © se odehrává v jedoucím vlaku); dále modely 


mi způsobíte, bude přesně se záznamem pohybu technikou motion 
odpovidat živé realitě. capture, z nichž každý má několik stovek 
animací a celých 26 míst zásahu; stejně tak 
schopnost vykukovat zpoza rohů (viz "Tak 
vystrčte tu hlavu'); a pochopitelně vnitřnosti, 
které to všechno zdůrazňují. 

Hru můžete stejně tak dobře hrát jako 
tichý zabiják a používat tlumič nebo vrhací 
nože. Herní modely jsou tak propracované, 

k s že nepřátelům můžete ustřelit klobouk, 

V ; zbraň, nebo i sluneční brýle, a přitom je 
vůbec nezranit. Taková úroveň detailů zna- 
mená, že útok můžete zaměřit na jakékoliv 
tělní partie (dlaně, předloktí, kolena, tvář 
atd.). Aby demonstroval přesnost systému, 
nabíjí Hoekstra svou ostřelovací pušku, 
zaostřuje na velkou vzdálenost, zaměřuje 


krve'. je postava Žoldáka, pokrad- 
mu zkoumá své šance, 


1000 ch v 
ž 


3 k: 


Pokud nemá nepřítel přilbu, je rána do Když má váš nepřítel neprůstřelnou vestu, © Ve hře můžete vystřelit svému protivní- teroristovy sluneční brýle a zasahuje ho 

hlavy tím nejrychlejším způsobem na je střela do břicha k ničemu. Nechráněné kovi z ruky zbraň. Účinnější ale může přímo do obličeje... 

jeho likvidaci. zločince ale zastaví v okamžiku. být ustřelit mu místo toho celou paži. „Kruci,“ mumlá Hoekstra, „no, já to 
říkal. Fakt to funguje.“ [PC 
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Takhle vypadá 
kulka na cestě 
k vaší hlavě. | 


Dobrý bože. Copak 

neznají význam Jj 
(Nahoře) Pro psy- slova 'vděčnost'? : 
chopaty jsou k dis- 
pozici nože. 


Hru můžete stejně tak 
dobře hrát jako tichý 
zabiják a používat tlumič. 


| TAK VYSTRČTE TU HLAVU 


Cílem této hry je realistický dojem. Všechny pohyby, jako přikrčení, vykukování zpoza 
rohů a skákání, jsou maximálně realistické. 
Haštalská 7, Praha 1, 110 00 
Tel.: 02/2316661 fax: 02/2316640 
www.warlord.cz 
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tady ještě jedna věc, na které 
pracujeme...“ pravil šéf PR 
oddělení DMA, když mě 
prováděl po jejich sídle 
v Dundee. Bylo to jen maličké 
demo, s nímž si hráli ve 
volných chvílích. „Asi z toho 
nic moc nebude, ale stejně se 
na to podívejme! Něco malého s auty, pistolemi 
a ironickou amorálností. To něco nazvané 
Grand Theft Auto. 

To bylo v listopadu 1996. Jel jsem do Skotska 
napsat o DMA - stále považované jen za firmu, 
která přivedla na svět Lemmingy - a uchvátilo mě 
to. Bylo to tak prosté a tak skvělé... Proč to nikdo 
neudělal dřív? 

Grand Theft Auto byla na trh 
uvedena o rok později. 
Skutečnost, o jak skvělý 
nápad jde, však zastínila 
panika bulvárních novin, 
které se cítily být zasko- 
čeny jejím poněkud 
násilným charakterem. 
Smyslem této hry je radost z čiré, 
třebaže poněkud svérázné svobody. 


V GTAŽ se vodní 
2 dělo a chodci 
důvěrně seznámí. 


vš 


Ovládání jak z hracích 
automatů vám dovoluje se 
plně zabavit. GTA, však 
nebyla jen o zábavě. Byla to 
opravdu chytrá hra. Kovaná klasi- 
ka, zralá na pokračování. Takže 
pánové, nahoďte motory! 

Hlavní otázka zní: Jak pokračovat po 
GTA? Změníte příliš mnoho a zničíte jemnou 
rovnováhu, jež z originálu učinila herní hit. 
Uděláte příliš málo a lidé řeknou, že nejde o víc ©> 


DANÁ 


M 


| 
ARD TUuM 


ALI PTT 


GTA pohoršila konzervativní veřejnost, ale čtenáře britského vydání 
PC Gameru nadchla natolik, že ji zvolili třetí nejoblíbenější hrou všech dob. 
Teď se originální gangsterka vrací. Prokažme jí tedy trochu úcty. 


CHRIS BUXTON 


STNOVÁ HRA 


Skladby pro hudební ř 

doprovod GTA2 

budou stříhat špičkoví 

zvukaři Rob Playford 

a Danny Flytronix 

z Moving Shadow 

Records. Chystá se 

vydání desetistopé 

kompilace hudby 

GTA, obsahující hity 

jak ze hry, tak : 

z osmiminutového reklamního filmu. 
Playford má na svém kontě práce pro 
takové hudební veličiny jako The Fugees, 
Black Grape, Garbage, Audioweb i zázračný 
hit Spaceman od Babylon Zoo. V době 
práce na tomto materiálu byl na turné jako 
diskžokej se Sash a Judge Jules. Nyní už pro 
změnu opět produkuje pro špičkové funkaře 
Corduroy. Jeho nejznámější prací ovšem 

i nadále zůstává spoluautorství a produkce 
alb Timeless a Saturnz Return od Goldieho. 
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Chcete-li si opravdu užít, vloupejte se 
do kabiny tahače a najděte si na par- 
kovišti náklaďáků pořádný návěs. 


> než jen doplněk, že mezeru na trhu už neméně 
dobře vyplnila GTA: London 1969. Byli DMA 
nervózní, že to zpackají? 

„Velice nervózní,“ přiznal Sam Houser, ředitel 
DMA Design, který vydává GTA2 prostřednictvím 
Take 2. (S Gremlin a BMG Interactive, pod jejichž 
křídla se schovala v nedávné minulosti se zdá, že 
DMA vystřídala více vlastníků než The Littlest 
Hobo). „Každý měl svůj názor na to, jakým směrem 
by se hra měla ubírat. A myslím, že jsme nakonec 
vybrali správný — válku gangů v ohromném, pulzují- 
cím a (ne)funkčním městě. I to je důvod, proč se pro 
maximální výpočetní výkon vašeho PC zaměřujeme 
spíše na umělou inteligenci než na polygony.“ 

Mnohé z GTA2 bude už známé hráčům origi- 
nálu, hlavně pohled z ptačí perspektivy. Houser ale 
vysvětluje: „Žádná hra s autíčky! Je to opravdu honič- 
ka. Abyste ale viděl, kde je policie, musíte mít mož- 
nost vidět dopředu i za sebe. Není určitě bez zajíma- 
vosti, že inspirací pro původní hru se staly videozá- 
znamy dopravní policie natáčené z vrtulníku.“ 

V pokračování se tvůrčí tým nechtěl zbavit 
věcí z první GTA. Záměrem bylo spíše vylepšit ty 
části, které už známe a které jsme si oblíbili. Proto 
reakce policie, chodců i fyzikální vlastnosti vozidel 


Vícevrstvé mapy 
dávají městu reálné 
měřítko. 


Po několika „akcích“ si 
s vámi bude chtít trochu 
popovídat policie. Nejprve 
za vámi vyšlou jen jeden 
hlídkový vůz... 
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Pak už jste to jen vy, silnice a pěti- 
tunová osmnáctikolka, která smete 
všechno, co jí bude stát v cestě. 


Policejní vůz vás začne pro- 
následovat a přinutí vás 
zastavit. Tehdy vyskočí poli- 
cisté s neprůstřelnými 
vestami, aby vás zatkli. 


Pak už jen nezapomeňte scénu 
„nehody“ opustit dřív, než se roz- 
ptýlí kouř. 


Vyrazte do ulice, prudce zatočte, 
odpojte návěs a počkejte na pani- 
kařící sanitky. 


Vaše zločiny mohou přitáhnout 
pozornost šestičlenných týmů swat 
V opancéřovaných dodávkách. 


dojem Většinou se vám to podaří, sprovodíte-li ze 
světa pár jejich konkurentů. Na šikmé ploše se 
tak ocitnete od své první kooperace s podsvě- 
tím. A od toho okamžiku musíte počítat 
i s rizikem, že jakmile vstoupíte na znepřátele- 
né území, nebudou na vás brány žádné 
ohledy. A stejně tak je jasné, že ani ten 
nejpohodlnější policista pak nenechá 
vaši přestřelku bez povšimnutí. 
Když už mluvíme o poli- 
cistech, je nutno uvést, že 
s chlapci na straně zákona se 
udála výrazná proměna. Vaše 
zločiny a poklesky totiž 
j mohou iritovat nejenom 
pochůzkáře ale přitáhnout 
pozornost i šestičlenných 
SWAT týmů v opancéřova- 
ných dodávkách. Je tu také 
FBI, jejhož agenti s bro- 
kovnicemi na líci vás 
budou pronásledovat ve 
svých černých sedanech. 
Můžete si být jisti, že pokud 
při vší té palebné síle snáše- 
jící se na vaši hlavu 
zůstanete na živu, vaše aso- 


byly viditelně posíleny. Zní to neuvěřitel- 
ně, ale dokonce i každý jednotlivý chodec 
má svůj vlastní účel a cíl. Rozhodně tedy 
nejde o pouhou kosmetickou úpravu 
dosavadního programu. 

„Je to zcela nová hra!“ zdůrazňuje 
Houser. „Od základů fyzika, grafika, zvuk 
až po složitější stránky jako umělá inteli- 
gence, scénář misí, světelné efekty 
a výbuchy. Vše bylo přepracováno! „ 
A všechna tato práce směřuje ke 
cíli, za nímž se skrývá přání vývo- 
jářů GTA2 co nejvíce oživit město 
pro svou hru. 


Vaše postava řidiče a zároveň 
nájemného vraha se nechává nají- 
mat sedmi po městě rozptýlenými 
a mezi sebou soupeřícími gangy. 
Se všemi musíte udržovat dobré 
vztahy — jinak hrozí, že zůstanete 
bez práce. V prvním městě napří- 
klad Jakuza nenávidí Zaibatsu; 
Zaibatsu nenávidí Loonies; a Loonies 
nenávidí Jakuzu. 

Vybrat si misi na začátku hry 
však nemáte možnost dříve, než udělá- 
te na členy některého z gangu patřičný 


usměrnit armáda. Vojenské 
džípy se proti vám vyřítí zpoza 


Utečte policii i jednotkám 
SWAT a nakonec si to 
vykoledujete! Vojenské 
zátarasy se totiž s malými 
autíčky nepářou. 


Prohnaný kriminálník jed- 
nomu hlídkovému vozu 
ujede. Ti prevíti to vědí, 

a proto postavili zátarasy 
— bytelnější než v GTA... 


Přes první zátaras jste pro- 
nikli, ale u toho dalšího 
narazíte na SWAT tým. 
Vidíte tu dodávku? Vzadu 
sedí čtyři ozbrojení muži. 
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Marka, aby jel 
radši autobusem. 


Jednoho dne přijde 

skutečný déšť : 

a smyje špínu 

z ulic, Do té doby eh na základně Loonies To je ale překvapení: je to past Příliš pozdě. Objevili se tři vra- 

však budou pěkně a dostanete echo, že se máte | a Elma nikde není vidět. Radši © hounci, aby vás vymazali ze 

zaneřáděné. sejít s Elmem. Ale ten nápis odtud co nejrychleji zmizte, světa. Každý z nich řídí rychlý 
AMBUSH MISSION (mise s léč- než přijdete k nějakému tomu © hnědý sedan. Pronásledují vás 
kou) jako by varoval... úrazu. po dlouhých ulicích města... 


rohu snadno. Ne už tak obrněné armádní transporté- 
ry. Pokud si ale nedokážete alespoň jeden z nich 


jenom ne plagiát své předchůdkyně. 
Také mise jsou proti prvnímu dílu mnohem 
ozsáhlejší. Příkazy sice dostáváte stejně jako dříve 
z Pěelepnnho automatu -, ke ten se zentnbos 


Zablokovali vám cestu, alevy © Váš vůz začal hořet. Skokem Vidíte konec ulice — na rozdíl 
vystřelíte první. Ještě dříve než ho opouštíte. Ve chvíli, kdy na © od svého pronásledovatele. 
padnou tváří k zemi, dorazí místo dorazí zbylí dva proná- — Ten se vybourá, ale je neod- 
sanitka. Sami sobě už můžete — sledovatelé, pouštíte jejich bytný a začne vám pálit do 
jen poklepat na rameno. kolegovi žilou. motoru ze samopalu. 


na originálu“, nadechuje se nadšeně opět Houser, „je — vplížení na policejní stanici pojmenovanou Camp 
astní vinou dostáváte do malérů / co pozorne pně úředníka 
„O GTA2 to platí dvojnásob. ý 
Jeden z vrcholů hry Houser zažil v průběhu 
ání rané verze. Aby unikl dotírající FBI, GTA2 se inde pyšnit nějakými 75 misemi. 
Všechny jsou zasazené do městských doupat 
g neřesti. Na rozdíl od GTA: London 1969, však není 
Policejní vůz, řestřelce, do které s rá hra zasazena do skutečného města, ale do fiktivní 
z něhož vyzařuje 5 zabil dvě mouchy jednou ranou. Mezi eské sever08 metropole. Rozdělena je na tři 
pseudofuturistický momenty, na které se v tomto duchu můžeme těšit, jní zó cí obytné, průmyslové 
styl patrný v návr- ný čá zm , “ je : P j je z 
hu všech vozidel. patří například i likvidace Rednecks (dalšího gangu) | a centrální čtvrti. Město stojí a padá na tom, co 
ě; otrávení zásoby pašovaného alkoholu, Houser nazývá „jednoduchým, avšak nepravi- 
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Po. 


a 


Všechny automobily 

v GTA2 se nárazem defor- 
mují. Jako první se obvyk- 
le odporoučejí křehké 
světlomety a brzdová 
světla. 


42 POGAMER ŘÍJEN 1999 


IKA, MASAKR 


U> delným roštovým schématem“. 
K celkové pestrosti a rozmanitosti 
Ť spět nad- 


se odehrává pod 
rouškou noci, je osvětlení v reálném čase pro 
Í lampy, semafory, neonové rekla- 
telné zdroje. Dokonce i v la mají 


(Nahoře) Shromažďujte drogy z ile- 
gálního zdroje v nemocnici, pak je 
distribuujte dealerům ve městě, 


ásti města... 


Pořádně tahač rozpumpujte, pak odpojte 


návěs a potom už mližete jen sledovat, 


dal udělat plastickou operaci. 
Než ho zase poznají, musíte ho 
propašovat ven z nemocnice 

v ukradené sanitce. 


Dokážete se ale udržet na sil- 
nici a svůj živý náklad předává- 
te bossům Yakuzy. Vaši kon- 
kurenti (na chodníku vlevo) 
dorazili příliš pozdě. 


u 


us 


V ukradeném vozu zkřížíte 

cestu sanitce. Přinutíte ji 

zastavit. Tak můžete jejího 

řidiče vyhodit z vozu a pře- 

vzít řízení. Vzhůru k nemocnici... 


...a také tři vrazi ve svých zlo- — ...kde čeká váš pacient... 
věstných vozech. Vašemu 
pasažérovi by doopravdy 
s radostí předčasně vyndali 
stehy. 


Bossové z Yakuzy jsou naštva- 
ní: Loonies se opozdili s place- 
ním za pravidelnou dodávku 
bestiálního porna. Byl jste 
vybrán k dodání příští zásilky. 


DONKEY PORN 
MISSION 


= 
" 


SSI) PUSU 


A kruci. 


tohle tlačítko? 


i U“ 
Domácí programátoři si možná vyhradí nejvíce 
času pro Ouake či Ouake II, ale Grand Theft Auto má 
neméně oddané stoupence. Její fanoušci vytvořili pro 
hru ohromné množství nových map i vozů. A jejich 
úsilí nezůstalo bez povšimnutí. Houser k tomu dodá- 
vá: „Na Internetu vzniklo nepřeberné množství typů 
automobilů. Usoudili jsme, že zasadit hru do sou- 
časnosti by asi nebylo to pravé ořechové. Pro 
skalní fanoušky by to asi bylo zklamání, A tak 
jsme se rozhodli pokračování posunout o trochu 
dál do budoucnosti (asi tak o tři týdny).“ 
Výsledkem je sbírka originálních 
vozidel, jejichž design vychází 
z retrofuturistické estetiky: „Je to 
jako kdybyste pouliční ruch 
Havany přenesli do 21. sto- 
letí“ říká Houser. Podle jeho 
slov bylo cílem vytvořit 
dopravní prostředí rušné 
megalopole se všemi těmi 
záchránkami a náklaďáky, limuzínami 
i sporťáky ale, i s elektromobily a zmrzlináři. 
Velmi atraktivní je v tomhle směru kloubový 
tahač s návěsem. Když tenhle kočár pořádně 
rozpumpujete a odpojíte návěs, můžete se už 
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Ale když se na místo určení 
dostanete, Loonies po vás za- 
čnou pálit. Tvrdí, že poslední 
titul, Drsná Dolly na farmě, 
nesplnil jejich očekávání. 


Yakuza se chce pomstít. 
Přikáže vám, abyste do zmrzli- 
nářské dodávky umístil nálož. 
Hm, k čemupak asi slouží 


A z dodávky se jaksi nestihne- 
te včas dostat (protože jste 
stiskli tlačítko k odchycení 
obrazovky z předávání zruše- 
né zásilky). 


Až se dostanete z nemocnice, 
Yakuza vám řekne, abyste 
šlohl zmrzlinářskou dodávku, 
což je jediný způsob, jak se 
dostat na základnu Loonies. 


jen dívat, jak se podle vaší libosti žene na policejní 
zátaras nebo masové veřejné shromáždění. 

Působivost GTA umocňovala i její opravdu 
skvostná hudba. Patřila k těm nemnoha výjimeč- 
ným, které vás nerozčilovaly ani nenudily. Teď to ale 
vypadá, že GTA2 na tom bude ještě lépe než její 
předchůdce. Ke spolupráci se totiž podařilo 
získat londýnské studio Moving Shadow 
Records. Střih zvuku připadl na Roba 
Playforda, dlouholetého studiového partne- 
ra proslulého zvukového génia Goldieho. 

„V GTA2 je 11 nebo 12 rozhla- 
sových stanic,“ říká Houser. 
„Můžete na nich slyšet klábosící 
diskžokeje, které jsme nahráli 

v New Yorku. Kromě městského 
rozhlasu bude mít svou rozhla- 
sovou stanici i každý gang — 

s křišťálově čistým zvukem, 
když budete v jejich rajonu 

a chraplavě šumící, až se 
dostanete dál. Každá stanice 
používá vlastní vysílací studio. S nimi 
je navíc spojen další skvělý tah. 

V jedné misi totiž bosse gangu, pro 

něhož pracujete, může dokonce pro- 
Mapy města v GTA2 jsou daleko podrobnější než mapy GTA. 
Je to i díky vícevrstvému designu, který obsahuje visuté 
vozovky a různé úrovně staveb. 


= 


BIJE ECOMENUP ee 


KILL FRENZY! 


Zabijácké šílenství (Kill Frenzy) je zpět. 
Tentokrát svým raketometem musíte uml- 
čet 20 lidí za méně než minutu. 


Může za to ta zkažená společnost. 


gram některé stanice rozčílit (znáte to, ne? Lunetic, 
ackson, Hůlka...) a přikáže vám ji vyhodit do povětří. 

GTA2 se nachází v již dost pokročilém stadiu, 
ale Houser je první kdo přiznává, že dosud stále 
ještě není hotová: „Hlavní věci, které potřebují 
vyladit, jsou policisté — v tomto okamžiku až moc 
drsní — a také fyzika vozů.“ 

Policie je opravdu nechutně horlivá. Hbitě 
oředjíždí a blokuje silnici před vámi. Proti prvnímu 
dílu se ale zlepšily i jízdní vlastnosti vašeho vozu. 

U některých cítíte, jak jim plave jejich masivní záď, 
což působí celkem věrohodně. 

Vše ukazuje, že GTA2 bude dobré pokračování, 
jež výrazně rozšíří koncept originálu. Nabídne po 
všech stránkách mnohem větší výběr a přitom zůsta- 
ne stejně napínavé. Je ale také dost pravděpodobné, 
že naštve možná ještě větší počet konzervativně 
smýšlejících lidí než první díl. Pro Housera je to ale 
jen okrajový problém: „Myslím, že jak na GTA, tak na 
GTA2 se bude vzpomínat víc jako na skvělé než na 
kontroverzní hry. GTA byla za novinku považována 
několik týdnů. Opravdu prodávat se ale začala až po 
půl roce. Tedy po tom, co se o ni noviny přestaly zají- 
mat a lidé dali na zkušenosti svých přátel, kteří o ní 
začali mluvit jako o dobré hře.“ 

Je jisté, že bude-li Grand Theft Auto 2 stejně 
velká zábava jako GTA, budou DMA a všichni jejich 
přátelé skutečně velmi spokojeni. 
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PELT 3 


INTERVIEW 


Jednu z nejžhavějších licencí Star Treku se podařilo získat týmu Binary Asylum. Za 
sebou přitom nemá víc než jen pouhých několik her pro Amigu. S Bobem Wadem, 
odpovědným za vydávání her, a Trentem Webbem, šéfdesignérem, jsme si přišli 
popovídat právě v době, kdy dokončují hru New Worlds. 


BINARY 


ASYLUM 


ortfolio vašeho týmu zatím 
obsahuje pouze dvě hry — obě 
původní tituly pro Amigu. Jak jste 
vlastně přišli k takové obrovské 
licenci na PC? 
Bob: Od Zeewolfa 2 v prosinci 1995 až 
do dneška jsme pracovali na dvou nebo 
třech projektech, ze kterých nakonec 
nic moc nebylo. Když jsme začali přemýšlet o New 
Worlds, vypadalo to, že náš hlavní - tehdy bezejmen- 


MATTHEW PIERCE 


: návrhy i technické demo, které jsme dali 

i dohromady, líbily a myslím, že jsme ke hře měli ten 
: správný přístup, pokud jde o to, co jsme se snažili 

i vytvořit. 

: Trent: Především se jim líbilo, Že se nesnažíme 

: udělat Command 8 Conguer 3D. S hrou plnou 

i postav, jako jsou třeba Klingoni, by to bylo až příliš 
: snadné. My jsme místo toho ale přišli se skutečně 

: dobrými nápady založenými na zápletce, což bylo 

i mnohem víc než jen tankové útoky. 


ný - projekt plave břichem vzhůru, i když jsme se ho : 


ještě pořád snažili prodat. Byl podobný hře Incoming 
a na trh by býval přišel půl roku před ním... 


Byli jste naštvaní? 
No, celkem jo, protože by to býval byl obrovský 
úspěch. Říkali jsme si: „Můžeme to někam 
upíchnout, nebo se radši pustíme do něčeho 
nového?“ Ale až potom, co jsme si trochu popovídali 
s lidmi z branže. A našli jsme někoho, kdo řekl, že 
by pro nás mohl mít něco zajímavějšího. 

Jakmile jsme se doslechli, že jde o pozemní hru 
založenou na Star Treku, všechno bylo úplně jiné. 


: Vy jste museli být opravdoví fandové Star 
: Treku, že? 

* Trent: Musím přiznat, že jsme se o Star Trek 
zajímali. 

Bob: Vzhledem k tomu, že jsme vyvíjeli tu hru, 
myslím, že toho víme víc, než je zdrávo... 


ONI90A 30NÍ 'OLO4 


“ Jak tato licence zapadá do zavedené časové 

: linie Star Treku? 

: Trent: Koncept původní série sahá až k filmu Star 
: Trek VI: The Undiscovered Country - v podstatě je 
: tam obsazení právě z tohto dílu. 


Nejdřív jsme si ovšem vůbec nemysleli, že to dostane- : 


me. Vypadalo to dost nepravděpodobně, protože jsme 
byli příliš malý tým. Byla to ale tak perfektní hra 
právě pro nás, že jsme za tím museli jít. 


Takže oni vám ten nápad přihráli? 

Bob: Vlastně ano. Interplay už předtím dostával 
náměty od jiných lidí, takže věděli, co chtějí — 

- dostali jsme původní prostředí Star Treku, 
umístěné na planetě. Odjeli jsme a vymysleli 
zápletku a také základní techniky toho, jak jsme 
chtěli celou věc realizovat. Firmě Interplay se naše 


44 PCGAMER ŘÍJEN 1999 


: Takže byste tam mohli mít i ty velryby, 

i kdybyste chtěli? 

: Trent: No, hra začíná až po těch velrybách. Děj je 
: umístěn mezi pátý a šestý díl, tedy mezi The Final 


: Frontier a The Undiscovered Country, takže pokrývá : 


: velmi zajímavé období. 

: Bob: V šestce jsou už vidět první skutečné náznaky 
: uvolňování napětí mezi Klingony a Federací. My se 
: nacházíme právě v období těsně před tím, než 

: k tomu dojde, takže můžeme s klidem tvrdit, že 

i některé síly už nejsou ve stavu otevřené války. 


: Trent: Přesně tak. Například pokud potřebujeme pla- 
i netu se silnou romulanskou posádkou, můžeme 

: použít věci z Next Generation - pokud to tam má být 
: i za dvě stě let, můžeme předpokládat, že se to začalo 
: budovat už nějakou dobu předtím. Pokud nejsme 

i přímo v rozporu s časovou linií, je to v pohodě. 


: [ tak ale musí mít Paramount jakožto majitel 

: práv poslední slovo nad tím, co ve hře bude 

i acone? 

: Ano, ovšem to, co nám dalo tak velkou volnost je 

i umístění hry na povrch. Ze všech vozidel v celém 

: Star Treku byla pouze čtyři určena pouze pro použití 
i na povrchu planet. Doslova všechno, s čím jsme 

i pracovali, jsou vozidla pro přepravu nákladu a lidí. 

: A pokud jde o budovy, ve filmech je jen pár letmých 
: záběrů na velitelství v San Francisku. 


: Takže jste prostě dostali videokazety, abyste se 
: je naučili nazpaměť, a pak vás nechali, abyste 
: přišli s vlastními nápady? 

: Bob: No, vlastně ano. V podstatě nám řekli: 

: „Udělejte to. Použijte svou představivost.“ Byli jsme 
; schopni přijít se skvělými nápady a pak pro ně 

: použít Paramount jako hlásnou troubu. 

: Trent: Paramount nám celkem často nějaké věci 

: vracel k přepracování. Vždycky ale raději slyšeli 

; extrémní nápady, které pak nějak do celé věci 
zamontovali, než věci, které jsou prostě „jen“ 

: v pořádku, přijatelné a nekontroverzní. Vůbec 

: nechtěli přijatelné věci, chtěli něco velkého 

; a vzrušujícího. 

: Bob: Ze začátku jsme trochu tápali, pokud jde 

: o různé koncepty. Paramount nám často říkal „Ne, 


i tohle tam být nemůže.“ Když nám vrátili 65 


E 


S 5 Bob Wade (vlevo) : 
SR 7 a Trent Webb ově 


a před sídlem své 
i“ firmy v Bathu. 
tí je 


- Ne 


PE: 


INTERVIEW 


Hodně jsme pracovali na tom, aby všechno sedělo, pokud 
jde třeba o časovou linii nebo zvyklosti jednotlivých ras. 
Snažili jsme se držet naprosto přesně Star Treku, a hlavně 
vize Gena Roddenberryho. 


romulanskou nákladní plošinu, řekli: „Sorry, hoši, 
ale tohle vypadá trochu jako záchodová mísa.“ 

A když nám to řekli podruhé, uvědomili jsme si, že 
měli pravdu - opravdu tak vypadala. 


Dostali jste možnost použít původní obsazení 
filmu ve hře? 

Trent: V tomhle je pár zádrhelů. Jeden z nich je 
časová linie - hra je v zásadě umístěna mezi pátý 
a šestý díl a William Shattner a spol. už nevypadají 
tak, jako vypadali v době natáčení. Jediný, kdo nám 
jakž takž prošel, byl Sulu. Takže v první řadě šlo 

o důvěryhodnost. Na naši planetu jsme je nemohli 
pustit také proto, že jde o nelineární hru a oni by 
mohli být zabiti. 

Bob: Mohli jsme je dát do nějakých filmových 
sekvencí, myslím si ale, že by to fanoušky Star 
Treku spíš zklamalo. Je mnohem lepší říci, že 
neexistuje žádný rozumný způsob, jak filmové 
postavy zahrnout do scénáře hry. Koneckonců jsou 
na palubě Enterprise a vymetají kdejaký kout 
vesmíru. 


Takže žádný Kirk. A co takhle nějaké krásné 
mimozemšťanky, které potřebují naučit líbat? 
Trent: Ne. To je tlouštíkův džob. Všechny ženy se 
přesunuly na opačnou stranu vesmíru, protože on je 
zrovna teď právě tam. Takže žádné orionské 
otrokyně se zelenou kůží nebo tak. 


I když máte od Paramountu zelenou, skalní 
trekkies jsou v podstatě vydáni na milost vaší 
představivosti. Dostali jste od nich nějaké 
negativní reakce? 


Bob: Lidi mají pochopitelně obavy, jak to, co děláme, ; 
i podobně velkého. Kdybychom byli 


dopadne. Pro mnoho fanoušků je Star Trek svatý 


a nedotknutelný. Nemůžete si s ním dělat, co chcete. ; 
: Warzone 2100, která se neprodává 
i zrovna snadno. Bude jim trvat ještě 
i dlouho, než se na trhu prosadí - 

: - Warzone 2100 možná nikdy 

: nebude na trhu opravdový hit. 

i Trent: Možná že její pokračování 

i pro ni bude tím, čím byl Command 
: © Conguer pro Dunu... 

: Bob: Jo, možná že pokračování se 

i chytne, když se teď o nich aspoň ví. 
i Je to ale tvrdý trh. 


Je součástí jejich života a mají pocit, že je doopravdy 
důležitý. Právě proto jsme hodně pracovali na tom, 
aby všechno sedělo, pokud jde třeba o časovou linii 
nebo zvyklosti jednotlivých ras. Snažili jsme se 
držet naprosto přesně Star Treku, a hlavně vize 
Gena Roddenberryho. 


Takže co vzkážete fanouškům? Bude to: 
nemějte obavy...? 

Trent: Snažili jsme se hru udělat zábavnou 

a vzrušující, přistupovali jsme k ní ale s respektem. 
Nesnažíme se „rozbít“ vesmír fanouškům - chceme 
jej prozkoumat a využít jeho možnosti. 

Bob: Můj vzkaz je: přistupujte ke hře s otevřenou 
myslí a bez předsudků. 


Nemáte obavy z toho, že New Worlds je jednou 
ze sedmi her založených na Star Treku, které 
jsou právě ve vývoji? Nebojíte se, že v tom lidi 
budou mít zmatek? 

Trent: Nemyslím si, že je tu nebezpečí, že 
překročíme hranice tématu. Některé z ostatních her 
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; se sobě navzájem trochu přibližují - třeba Birth of 
: Federation a Starfleet Command jsou obě 

i o strategických vesmírných bitvách. 

: Bob: Je to docela zajímavá situace. Před nějakou 

i dobou jsme porovnávali Star Trek se Star Wars, což 
: jsou momentálně dvě největší herní licence, 

i a spočítali jsme všechny hry, na které jsme si 

i dokázali vzpomenout. No a napočítali jsme mnohem 
: víc her založených na Star Wars než na Star Treku. 
: [tak se ale zdá, jako by lidi měli dojem, že her 

: založených na Star Treku jsou spousty. 


: Vypadá to ale, že vývoj her o Star Treku se 

: pořádně rozjel teprve před nedávnem, přesně 

; řečeno v posledním roce. 

: Bob: Lidi skutečně pochopili, jaké možnosti licence 
: Star Treku skýtá. Ze začátku byla sice dost omezená 
1- umožňovala v podstatě animované adventury 

i s původním obsazením, jen málo vývojářů se snažilo ; 
: jít dál. Ze Star Wars ale vznikly vesmírné bitvy, : 
: střílečky typu doom, strategické hry, adventury 

: anyníi závodní hra - prostě s tou licencí pokryli 


; méně než 50 000 liber. A to bylo před pouhými 

: Šesti roky. V současnosti pokud chcete být 

: konkurenceschopní, potřebujete tým alespoň 

i patnácti lidí a nejméně 18 měsíců. A pokud 

i plánujete dokončení projektu za méně než tři 

: roky, jste nejspíš přílišnými optimisty, No a když 
i se vám podaří udržet rozpočet pod půl milionem 
i liber, jste opravdu dobří. 


i Zní to, jako by se vám stýskalo po starých 

: dobrých časech programování doma v ložnici. 

: Bob: Dneska je to prostě jiné. Vydavatel vám může 

i říct, že chce hlavně originalitu a hratelnost, to ale 

: nejsou hlavní kritéria, na jejichž základě se podepíše 
i smlouva. Nebezpečí je v tom, že se příliš 

i soustředíme na technickou stránku věci a veřejnost 
i pak nenachází dost originality a novinek 

: v hratelnosti. Velikost týmů stále roste a je skoro 


děsivé, co lidi předpovídají pro PlayStation 2. 
Představte si, že by produkce každého 


: projektu měla stát několik milionů liber. Je to děsivá 
: představa, protože na rozdíl třeba od hudebního 
i průmyslu neexistuje způsob, jak se na trhu prosadit 


; skoro všechny žánry. 


My se od ostatních her 


: s licencí Star Treku lišíme natolik, 
i Že si nemyslím, že bychom s tímhle 
: měli mít nějaký problém. 


: Jak těžké je prorazit na trhu 
: strategických her v reálném 
i čase? 

i Bob: Asi tak - my bychom se 

; nejspíš o nic takového ani 

: nepokusili, kdybychom neměli 


licenci na Star Trek nebo na něco 


třeba v situaci jako Pumpkin s hrou 


: Je dnes tvrdší než dřív? 

: Bob: Když jsme začínali, bylo 

i možné vyprodukovat hit za méně 
: než rok ve dvou nebo třech lidech. 
: Třeba s jedním programátorem, 

i jedním designérem a jedním 

: výtvarníkem, v mnoha případech 
: týmy ani výtvarníka neměly. 

: Pokud jste si dávali pozor na 

: rozpočet, dalo se to udělat za 


BÝVÁVALO... 


Neobjevená 
firma 


Bob a Trent dřív pracovali 

v herních časopisech. Starší 
čtenáři si dokonce ještě 
mohou vzpomenout na Boba 
coby redaktora našeho ses- 
terského časopisu PC Format 
před mnoha lety. Zeptali 
jsme se naší dvojky, jestli jim 
jejich minulost redaktorů 
nějak ulehčila jejich součas- 
nou roli vývojářů her. 


Trent: Myslím si, že to v urči- 
tých oblastech rozhodně 
pomáhá. Právě teď odjíždím 
na prezentační turné s pre- 
view hry a myslím si, že mám 
představu o tom, co lidé chtějí 
a očekávají... 


Bob: No, já myslím, že je to 
trochu dvojsečné. Protože 
máme zkušenosti i z opačné 
strany tohohle byznysu, víme, 
co můžeme čekat, a můžeme 
si věci naplánovat trochu líp. 
Na druhé straně bychom ale 
mohli ztratit ostražitost, a toho 
se musíme vyvarovat. 
Popravdě řečeno je to už víc 
než pět let, co jsem pracoval 
jako novinář, a věci se od té 
doby změnily. Bylo by snadné 
začít si myslet, že to mám 

v malíčku, skutečnost je ale asi 
dost odlišná. 


s nízkým rozpočtem. 


Co plánuje Binary Asylum poté, 
co se za New Worlds konečně 
zabouchnou dveře? 

Trent: Ležet půl roku 

v zatemněném pokoji. V podstatě 
si dáme voraz. Nic zatím 
neplánujeme. Doufáme, že 
nebudeme muset vyrábět pro hru 
patche, budeme ale muset být 

k dispozici, jen pro jistotu. To je 
ovšem v pohodě. Dá nám to 
alespoň čas rozmyslet si, jestli 
budeme dělat pokračování. 

Bob: /smích] Jsem si jist, že nám 
někdo dá vědět, jestli máme po 
New Worlds něco na práci... 

Trent: Samozřejmě doufáme, že 
New Worlds bude trhák a že na 
naše dveře budou bouchat zástupy 
lidí, kteří po nás budou chtít práci. 


Zástupy? Znamená to, že se 
nebudete v každém případě 
držet Star Treku, nebo dokonce 
firmy Interplay? 

Trent: [smích] Budeme se držet 
kohokoli, kdo má peníze. 


Díky moc Binary Asylum. PC 


BRZY SI PŘEČTETE 


Charles Cecil (Broken Sword) 
a budoucnost adventur. 


Hráli jste 


HIDDEN AND 
DANGEROUS 


E Take 2/llusion Softworks 
BCG 71, 93% Demo: PCG 72 


Jeden menší časopis popsal tuto hru 
slovy "Commandos ve 3D". A měl 
pravdu. H8D si vzalo ty nejlepší ele- 
menty z Commandos, Rainbow Six 

a Spec Ops. Ty spojilo do celku, který 
je lepší než všechny zmíněné tituly 
dohromady. Týmová složka hry a roz- 


místění vašich vojáků velmi důležité. Co ; 


ale dělá Hidden and Dangerous tak 
zábavným a strhujícím je interakce. 
Umělá inteligence je také velmi dobrá: 


vaši muži si velmi často všimnou nepřá- ; 


tel ještě dříve než vy a dobře se brání. 
Problémy? Podobně jako 

Commandos i HAD je obtížná hra. 

A toi na té nejlehčí úrovni obtížnosti. 
Budete umírat. Hodně často! Naštěstí 
lze hru ukládat během mise (můžete 
vzít jed na to, že to budete dělat kaž- 
dých pět minut). Je až s podivem, že 
absence tréninkových misí a závažné 
chyby v programu (vaši muži občas 
zemřou bez nějakého očividného 
důvodu) vlastně ani tak moc nekazí 


celkový dobrý pocit z této jinak velmi E 


zábavné hry. 
Neil Rodgers, e-mail 


Skvělá grafika, skvělá 
atmosféra, skvělá hral 


nám říci, 


OUTCAST 


: M Infogrames/Appeal 
i E PCG 72, 90% E Demo: PCG 72 


; Jsem okouzlen! Za svoje tvrdě vydě- 
: lané peníze jsem si pořídil úplně 

: novou grafickou kartu 32MB TNT2 

: jen proto, aby ji Outcast úplně igno- 
i roval! Takové mrhání...! 

: Outcast používá „voxely“. To 

i znamená spoustu zubatých hran 

i a pixely o velikosti vaší pěsti. Hra 
nabízí hodiny, dny a týdny prozkou- 
; mávání a dobrodružství, ale už vás 

i nevaruje, že se na to všechno bude- 
i te dívat očima šíleného kameramana. 
Co může být chytrého na totál- 
i ním ignorování moderních technolo- 
: gií? Kdyby byl tento titul napsán pro 
: 3D karty, pak byste snad měli důvod 
; hledat v něm hru, ale v této situaci? 

: Existují prostě určité hranice. A mys- 
i Jím, že máte právo mrštit joystickem, 
: pokud je dezorientující kamery příliš. 
: Hra vypadá, jako když se díváte na 

: umělecké dílo dírou v posmrkaném 


: kapesníku (což bych zrovna nedopo- 


: ručoval). 


John Walker, e-mai 


RECENZE ČTENÁŘŮ 


hru. Četli jste recenzi. Ted máte šanci 
jak si podle vás vedly. 


B Eidos/Sauaresoft 
BE PCG 69, 93% B Demo: PCG 67 


: Zapomeňte na multiplayerové on-line 

: mlátičky. Ačkoliv tato hra je RPG, zapo- 

i meňte i na orky a špičaté klobouky. Final 
: Fantasy 7 totiž udělala pro hry v hlavní 

: roli to, co udělal Blade Runner pro filmo- ; 
; vou science fiction — všechno změnila. 


Hra se odehrává v cyberpunko- 
vém světě, kde najdete velkou kor- 
poraci, magii, zlo a - pochopitelně - 


cí z naší planety život. Nakonec 


: zachráníte zmíněnou planetu před 
; meteoritem a prastarým zlem. 


Jakmile si ho jednou osvojíte, 


i nemá bojový systém FF7 žádnou 
; chybu. Můžete vyvolávat monstra 
; a kouzlit velmi působivá kouzla. Děj 


má více zápletek než dívčí cop, a co je 


Zatím nejlepší hra 
tisíciletí 


LITTLE BIG 
: ADVENTURE 2 
FANTASY VII 


; IE Electronic Arts/Adeline 
i EPCG 45, 93% Demo: Není 


šílené vědce. Na začátku hry ovládáte : 
i postavu Clouda Strifea a jeho družinu 
: veselých přátel (roboti, dívky s velký- 
; mi plícemi atd.), kteří bojují proti 

: Shinra, obrovské společnosti, vysáva- 


: Ačkoliv první díl jsem dokončil za 

; pouhé tři dny, byl jsem příjemně pře- 
: kvapen jeho originalitou. Hra byla 

i velmi strhující. Dokážete si tedy asi 

i představit, jak mne rozčílilo, když jsem 


musel poslouchat úvodní sekvenci 


: k LBA2 namluvenou s americkým pří- 
: zvukem ve stylu Kde je Wally. 


Ale toto zklamání bylo jen 


: malou chybkou. LBA2 se brzy rozvi- 


nula do skutečně skvělé hry. 


: Vylepšení v grafickém enginu jsou 

: zřejmá hned, jakmile náš hrdina 

: Twinsen poprvé opustí svůj dům. 

: Hojnost náročných hádanek se stará 

: o to, aby byla LBA2 stejně obtížná, 

: jako její předchůdce. A to auto... joj, 
i to auto! Řeknu jen tolik, že jeho říze- 
: níje pohodovější než kuchař v South 
: Parku a je téměř tak rozkošné jako 

i Sarah Michelle Gellar. 


Stovky zábavných postav LBA2 


i a suprově načasované hádanky dělají 
i úplně nejlepší - ŽÁDNÉ VOUSY. FF7 je ! 
: prakticky povinná koupě. Za toto RPG 
: se rozhodně nemusíte stydět. : 
: Awra' Declan Duffy, Kilbirnie : 


z tohoto titulu fantastickou adventu- 


: ru, kterou překoná jen Grim 
: Fandango. 


Jonathan Ward, Pontypridd 


Napínavé a obrovské. 
No a to auto! 


A tak zase na měsíc zapadá slunce nad královstvím rubriky Necenzurová- 
no. Jaké nové květy se rozevřou, až znovu přijde ráno? No, to mi nevíme 
- záleží to přece na vás, nebo ne? Takže nám posílejte svoje recenze, ať 
jsou pozitivní, negativní, nebo někde mezi tím. Pokud chcete zvýšit své 
šance na otištění, omezte se na 150 slov (šéfredaktor si vyhrazuje právo 
použít své nůžky zla a sestříhat váš výtvor do publikovatelných rozměrů). 


Své recenze posílejte na adresu: Necenzurováno, PC GAMER, Naskové 3, 
150 00 Praha 5, nebo je emailujte na adresu: siler©pegamer.cz 


Přiložte laskavě text vaší recenze, nebo ji připojte jako čistě textový (.txt) 


soubor. Když to neuděláte, tak si naše parní počítače s vašimi Word 13.0 
dokumenty prostě neporadí. 
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PECT 3 


Zde jsou nové hry podrobovány nemilosrdnému oku komise odborníků. 


JAK RECENZUJEME HRY 


6) Recenzujeme pouze plné verze her. Přednost dáváme 
prodejním balením. Někdy jsme však okolnostmi donuce- 
ni recenzovat z takzvaných gold master disků. V tom případě 
recenzujeme pouze ty verze her, které si vydavatel odškrtl jako 
dokončené. 


Než začneme psát recenzi, hrajeme každou hru minimálně 
dva až tři dny. Máme-li tušení, že by hra mohla dostat 85 
a více procent, snažíme se ji před napsáním recenze dohrát. 


Recenzentům přidělujeme hry co nejzodpovědněji. Tak 
třeba strategii v reálném čase bude recenzovat jedině 
odborník na tuto oblast. Jen ten recenzent, který má rád stříleč- 

ky z vlastního pohledu, se dostane k dalšímu pokračování 
Ouake nebo k příštímu Half-Life. Čtete-li recenzi v PC GAMERu, 
můžete si být jist, že její autor je odborníkem ve svém oboru 
a že má pro daný druh hry, o které píše, dostatek nadšení. 


(4) Hodnocení, která hrám udělujeme, jsou založena výhradně 
na našem systému hodnocení (vpravo nahoře). Vždy se 
snažíme, abychom vám prostřednictvím tohoto systému pomoh- 
li spolehlivě se zorientovat. Můžete si být jisti, že hra, která získá 
ocenění Výborná hra nebo Hra měsíce, bude dobrá koupě. 


Každou hru recenzujeme podle jejích požadavků. Pokud se 

jedná výhradně o multi-playerovou válečnou hru, jež vyža- 
duje minimálně Voodoo3, hodnotíme výkon podle těchto krité- 
rií, Naše recenze vás mohou i varovat před některými specifický- 
mi požadavky, které by hra mohla vyžadovat. Z naší recenze 
byste si měli udělat i dobrý obrázek o tom, jak bude hra fungo- 
vat na vašem PC. Naše benchmark PC je Pll 350, 64MB paměti 
RAM, s grafickým akcelerátorem Voodoo2. Po úvodním testo- 
vání na tomto počítači hrajeme až na některé výjimky hru i na 
systému, který se co nejvíce podobá minimální specifikaci, uve- 
dené vydavatelem hry. I na něm porovnáme její výkon. Hru 
navíc otestujeme na průměrném“ PC a podělíme se s vámi 
o informace, jak si na něm vedla. Viz Systémový skrblík napravo. 


(6) Naši recenzenti jsou skuteční hráči, kteří píší nejenom pro 
sobě podobné, ale snaží se vyjít vstříc i začátečníkům. 
Naším jediným cílem je sdělit vám, zda tu či onu hru stojí za to 
opravdu hrát. A žádná forma nátlaku nám nezabrání říci vám čis- 
tou pravdu... 


z ss 
PRÁVO NA ODPOVED 

Jste přesvědčeni, že se nám některá z recenzí nepovedla? 
V tom případě adresujte svůj nekompromisní názor na 
e-mailovou adresu nebo na adresu redakce. 

Můžete také napsat svoji vlastní recenzi a poslat ji do rubri- 
ky Necenzurováno na stejnou adresu. 


SYSTÉM HODNOCENÍ PC GAMERU 


Podle těchto kritérií PC GAMER přiděluje svá hodnocení 


0-10% 


Hry v této kategorii nejsou jen špatné. 
Nefungují v žádné myslitelné podobě. Jsou 
buď zcela nehratelné, či daleko spíše se ani 
nedají označit za hry. Pokud na ně narazíte, 
můžete už jen uvědomit příslušný úřad. 
PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY 

Blackstone Chronicles 3% 

Ed Hunter 9% 


50-69% 


Hodnocení pro hry, které netrpí žádnými vel- 
kými problémy. Přesto nejsou víc než prů- 
měr. Během hraní vás může potrápit nějaká 
ta chybička. Velké fandy příslušného žánru 
uspokojí. Ostatní svou pozornost zaměří 
jiným směrem. 

PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY 

Sanitarium 63% 

Expendable 60% 


OCENENÍ VYBORNA HRA 
ČASOPISU PC GAMER 

Ocenění Výborná hra je uděleno hře, která 
získá hodnocení 85% a více. Když jej uvidíte, 
Investice do ní se rozhodně vyplatí. Takové 
hodnocení ale pečlivě zvažujeme. Hru, která 
na něj aspiruje hrajeme je-li to možné až do 
konce. Teprve pak vyneseme definitivní roz- 
hodnutí. Snažíme se tak současně ujistit, že 
hra je kvalitní až do úplného závěru. 


OCENÉNÍ HRA MĚSÍCE 
ČASOPISU PC GAMER 

Naše nejvyšší vyznamenání. V případě, že si 
můžete v určitém období koupit pouze jednu 
hru, pak by to měla být ta, které se tohoto oce- 
nění dostane. Takovou hru považujeme neje- 
nom za jednu z vůbec nejlepších v herní histo- 
rii, ale současně se domníváme, že by měla 
zaujmout, co největší okruh hráčů. Tato cena, 
ovšem není udělována pravidelně. Pokud 
některý měsíc nepřinese hru, která by tento 
standard splňovala, vyznamenání neudělíme. 


11- 29% 

Špatně navržená a lacině vyprodukovaná hra. 
Při dobré vůli ji lze trochu hrát. Její provedení 
i koncept jsou ale nedostatečné. Věc, které 
se vyhněte obloukem! 

PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY 

Eliminator 13% 

Rage Of Mages 28% 


70-84% 


Domníváme se, že jakákoliv hra, která v PC 
GAMERu dostane více než 70%, by měla poba- 
vit skoro každého. Máte-li ji doma, nemusíte se 
za ni v nejmenším stydět. Nemá sice jiskru výji- 
mečnosti, s níž by výrazně povýšila nad ostatní, 
ale i tak si při ní užijete dobrou zábavu. 
PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY 

Need For Speed III 83% 

Rival Realms 79% 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 


30-49% 


V takové hře se skrývá zárodek dobrého nápadu, 
přes množství nedostatků ho ale jen těžko najde- 
te. Hra není úplně nehratelná, množství chyb ale 
snižuje šanci, že se s ní pobavíte delší čas. 
PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY 

Adrenix 33% 

Deo Gratias 48% 


86% + 


Hry, které dostanou hodnocení 85% a více, lze 
bezesporu doporučit. Také proto získávají naše 
ocenění Výborná hra. Více než 90 % pak 
dostávají jen hry, které nějakým způsobem 
změní naše představy o budoucnosti konkrét- 
ního žánru. 

PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY 

HalfLife 96% 

Jimmy White's 2: Cueball 87% 


Všechny hry hrajeme za těch nejlepších možných podmínek na našich bench- 
markových PC. Ty obsahují procesor Pll 350 s 64MB paměti RAM a videokartu 
Voodoo2. Jsme si však stejně tak vědomi, že to, co potřebujete vědět, je, 
bude-li hra fungovat i na PC, které máte doma. A tak, pokud se domníváme, 
že by hra mohla dostat hodnocení větší než 80%, otestujeme ji i na dalších, 
'reálnějších' počítačových systémech, abychom se přesvědčili, jak bude se 


slabšími procesory fungovat. 


Naším cílem je co nejlépe vám zprostředkovat, jak bude hra chodit 
a vypadat na vašem PC. Ověřujeme tak, jak si vede na minimálních systémových 
požadavcích, které uvádí distributor. Potom zkusíme, jak se jí daří na průměr- 
ném systému. Zjištění uvedeme v okénku systémový skrblík, které najdete 
u recenze každé hry s oceněním přes 80%. 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK — příklad 
Jak poběží Obecná střílečka na vašem PC 
B Testovací systém P200, 32MB | Testovací systém P266, 64MB 


RAM, žádná 3D karta 


systémových požadavcích? Tady vám to 
řekneme a nahoru přiložíme rozlišení. 


VERDIKT: Jak hra funguje na minimálních 


RAM, Voodoo 2 (12MB) 


ROZLIŠENÍ 


VERDIKT: Jak hra funguje na průměrném 
počítačovém systému? Tady se to dozvíte 
a nahoře opět najdete rozlišení. 


Naši recenzenti jsou odborníky ve svém oboru. Mají za sebou mnoho let herní praxe. Vybíráni jsou pro své schopnosti hrát hry, správ- 


ně je hodnotit a svá zjištění zapisovat přehledným a zábavným způsobem. 


JAMES ASHTON 
Odborník na: Závody, 
akční hry, fotbal, plošinovky 
Současná oblíbená hra: 
Midtown Madness 

Tento měsíc: způsobil 
mnoho nářku mezi místní- 


mi ženami 


CHRIS BUXTON 
Odborník na: Sport, auto- 
mobilové závody, strategie 
Současná oblíbená hra: 
Hidden and Dangerous 
Tento měsíc: Donutil nás 
poslouchat Boyzone. Tak 
proto je na volné noze 
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ALEX BICKHAM 
Odborník na: Závody 
arkády, strategické hry 
Současná oblíbená hra: 
Unreal Tournament 
Tento měsíc: Teď má dvě 
motorky. Když už tak 
pořádně, že 


JONATHAN DAVIES 
Odborník na: Závody, 
akční hry, stoické chování 
Současná oblíbená hra: 
Driver 

Tento měsíc: Nepsal, ani 
nezavolal. Vzpomene si na 
nás ještě vůbec někdy? 


KIERON GILLEN 
Odborník na: Doslova 


všechno a kdykoliv 
Současná oblíbená hra: 
Unreal Tournament 


Tento měsíc: Pořád doko- 


la mele o svém volňásku 
do divadel v Readingu 


MARK DONALD 
Odborník na: Strategické 
hry, akční hry, 3D střílečky 
Současná oblíbená hra: 
Aliens vs Predator 


Tento měsíc: Stal se majite- 


lem nemovitosti. Byl spat- 
řen, jak chlastá s Rossem 


MATTHEW PIERCE 
Odborník na: 3D střílečky, 
závody, sport 

Současná oblíbená hra: 
Unreal Tournament 

Tento měsíc: Odjel do 
Kanady. Vrátil se zmatený 
a s losem 


Ti s meči nalevo, 
s hokejkami napravo, 
řidiči a střelci zůstanou! 


Už po prvním pohledu na 
obálku je všechno jasné. Bylo jen 
otázkou času, kdy ho temné síly opět 
vyprovokují k akci. Prince Of Persia 
neboli Perský princ potřetí vstupuje 
na obrazovky monitorů. Tentokrát 
ovšem s rizikem, že se nám poněkud 
odcizí v trojrozměrném provedení, 
které jeho konzervativní publikum 
může, ale také nemusí, přijmout. 
Čtěte a sami si udělejte obrázek, jak 
moc se tato změna odrazila jako 
žádoucí. 

Troufám si tvrdit, že bez ohledu 
na respekt, jaký jsme k Princi vždy 
chovali, asi stěží osloví takový počet 
hráčů, jako oslavovaný Driver. Na 
tuto hru se naši britští kolegové těšili 
nejenom od chvíle, kdy o ní začaly 
probleskovat první zprávy, ale ve 
věžích jejich citadely vyvolal tento 
„funky“ urbanistický chaos také 
renesanci filmů s čokoládovým 
detektivem Shaftem, příkladným neo- 
hroženým hrdinou 70. let. 

Ryze českým specifikem je kaž- 
doročně netrpělivě vyhlížená série 
NHL 2000. Na rozdíl od hrdého 
Albinou jsme ji — a věříme, že prá- 
vem - vymezili prostor hodný priori- 
ty. Navíc z pera domácího E. A. Se- 


nejzkušenějších autorů, který se stej- 
ně obratně jako mezi řádky pohybuje 
i na virtuálním kluzišti. Snad vám 


jeho vyčerpávající rozbor sportovního ' 
© leteckých simulátorů utíkat do nej- 


fenoménu pomůže udržet se na brus- 
lích s větší jistotou. Kromě hokeje 
jsme však mysleli i na příznivce 


© bližšího obchodu. 


: kolektivního sportu číslo jedna. 


Jejich satisfakcí může být nejenom 


. skutečnost, že v našem PC GAMERU 
© na fotbalové simulace nikdo nezahlí- 
ží, ale že jim jejich recenze (vzhle- 
© dem k tomu, jaký vztah mají k této 


hře za kanálem La Manch) budou 
pravidelně servírovat odborníci nad 


jiné povolaní. S verdiktem, že FA 
' Premier League není vůbec marným 


pokusem zpestřit dění na fotbalovém 


© trávníku, se lze bez výhrady 
: ztotožnit. 


Na hru měsíce aspirovalo rov- 
něž multi-playerové šílenství — 
Unreal Tournament, který (slovy 
Matthewa Pierce) hodil deathmatcho- 
vou kovovou rukavici do tváře Ouake 


3. Překvapivě uspěl i z PlayStation 


převedený Soul Reaver. Naopak 


| Shadowman velké očekávaní tak 
| docela nenaplnil. Jak trefně pak ještě 


jednou Pierce podotýká, každému, 
kdo sledoval zoufalé věčné snahy 
programátorů Cryo o vytvoření neje- 
nom graficky úchvatné, ale také hra- 


| telné hry, by měl slzy dojetí vehnat 
© do očí strategický epos Black Moon 


Chronicles. Naproti tomu letec od 


© přírody, Tomáš Suchomel, zaujatý 
« hledáním Princova meče, musel 
verina, který platí za jednoho z vůbec © 
« MiG Alley ještě protentokrát přepus- 
tit potomkům R.A.F. Pierce ovšem 


místo v kopkitu opravdu vydařeného 


tvrdí, že je to právě tato hra, kvůli 
které by měli všichni fanouškové 


IVAN ŠILER 


strana 68" < 


RECENZE V TOMTO ČÍSLE 


OR | 
Luftwaffe Commander.......65 
Panzer Commander .........9 
Unreal Tournament .........06 


Star Trek 
Starship ČPEAt0F ........urnn DJ 


FA Premier 
LEASUE SAPS „...uuuruueeunnenn Dl) 


Legacy Of Kain: 
SOU REAVOF „suuuoneruuuennennn DI 


Civilization II: 
Test Of TIME .........suueunnn DÁ 


ShAdOWMAN .....suuzureuseeenn DD 


Black Moon 
ChroNiCÍES .....uuareuueoennenn DD 


MIG Ally... ueereeonueenennennnn ŽÚ 
Prince of Persia 3D...........72 


NHL 2000 .......uuuaerrrrennnanneŽĎ 


ROSS ATHERTON 
Odborník na: RPG hry, 
sport, adventury, strategie 
Současná oblíbená hra: 
Unreal Tournament 
Tento měsíc: prohrál 

v pokeru svoji nemovitost 
Nebojte, má ještě jednu 


STEVE OWEN 
Odborník na: Strategie 
simulátory, akční hry 
Současná oblíbená hra: 
Driver 

Tento měsíc: Pokoušel 
Adama, aby snědl jablko 
Přidal si před jméno „St.“ 


JONATHAN NASH 
Odborník na: Arkády, 
adventury, legrácky 
Současná oblíbená hra: 
Midtown Madness 
Tento měsíc: V kanceláři 
mu všichni říkali „Jon“ 
Nakonec vybuchl 


DEAN EVANS 
Odborník na: Letecké 
simulátory, strategické hry 
Současná oblíbená hra: 
MiG Alley 

Tento měsíc: Jak je patrné 
z fotografie, Dean je posti- 
žen gigantismem 


JES BICKHAM 
Odborník na: 3D střílečky, 
akční hry, adventury 
Současná oblíbená hra: 
Soul Reaver 

Tento měsíc: Zatažen na 
letní párty. Je zvíře, zeleni- 
na nebo balvan? 


JON SMITH 

Odborník na: Akční hry, 
strategické hry, adventury 
Současná oblíbená hra: 
Hidden and Dangerous 
Tento měsíc: Hrál poker 
Obehrál nás o peníze. Šel 
domů. 


JASON WESTON 
Odborník na: Válečné 
hry, strategie, RPG hry 
Současná oblíbená hra: 
Operational Art Of War 
Tento měsíc: Žije v domě 
z krabic od válečných her 
Prý se mu líbí 
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Upravte si fiží na své košili, přičísněte kotlety 
a nakupte nějaké akcie Goodyearu. 


Pokud jedete po 
1. avenue rychlos- 
tí 130 mil/hod 
(přes 200 km/h), 
policisté zcela 
určitě pojmou 
podezření. Pokud 
ale projíždíte 
rozumnou 
rychlostí a dáváte 
si pozor na věci 
jako jsou semafo- 
ry, je možné, že si 
vás vůbec nevšim- 
nou. Samozřejmě, 
že to tak nejde, 
když vás tlačí 
časový limit, nebo 
když se váš bar, 
který je středobo- 
dem vesmíru 
všech padouchů, 
stává životu ne- 
bezpečným mís- 
tem. Když chcete 
ale bez poškození 
dopravit přes 
město ukradený 
taxík, pak je nej- 
lepší jet, jako kdy- 
byste vyhlíželi 
zákazníka. Druhá 
možnost je sledo- 
vat policejní ske- 
ner a svištět si uli- 
cemi jen tehdy 
když jste si jistí, 
že policie není 
nablízku. 
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<- 


VZRUŠUJÍCÍ 


né, téměř jedinečné. Pondělí 4. srpna, 
však bylo právě takovým dnem. Padlo 
totiž rozhodnutí, 


Drivera, hru, na 
než na vánoce. 


V Driverovi budete 
přicházet o poklice 
častěji, než kdy- 
byste parkovali 

v centru Prahy. 


dny jsou v životě 
Jonathana Daviese vzác- 


že mohu zrecenzovat 
kterou jsem se těšil více 


Navzdory hrozivé záplavě reklam 
a marketingových aktivit, které 
doprovázely vydání hry na 

PlayStation před několika měsíci, 

tato hra vskutku slibuje mnoho. 
Zkratky těsnými uličkami lemovaný- 
mi haldou papírových krabic! Kvílející 
policejní sirény! Sešrotované karosérie! Roli 
tajného policisty! A hlavně — nevinné chod- 
ce a řidiče ocitající se v křížové palbě! 


Začněme ale od začátku. Driver se 


Driver nějakým záhadným způsobem dokázal vtěsnat čtyři celá města na jediný stříbřitý disk, včetně 
známých míst a pamětihodností. Všechna města jsou americká a v jejich ulicích patrolují ti nejzarytější 


„A na konec 

' naší lekce 
pane Donalde 
laskavě najeď- 
te do několika 
dalších účast- 
níků silničního 
provozu a poté 
vjeďte na 
chodník.“ 


VYJL 


zaměřuje na jeden druh automobilu. 
Soustředí se na typ ohromné, kolébavé 
americké káry, která se houpe ještě dlou- 
ho poté, co jste zaparkovali, zamkli, přišli 
domů a uvařili si šálek čaje. Co že to říká- 
te? Měli byste radši Ferrari? Zjevně mi 
nerozumíte. To úžasné na amerických 
autech sedmdesátých let je, že jsou za 
prvé šíleně těžká, a za druhé na silnici 
skoro vůbec nesedí. Takže ani tu nejmír- 
nější zatáčku neprojedou bez hrozitánské- 
ho smyku, při kterém poklice odlétávají 

a zadek uskakuje do strany tak dlouho, 
dokud ho radikálně nesrovnáte. Tyhle 
koráby silnic jsou poháněné rachotícími 
motory V8 a ty vám dávají šanci vypálit 
enormní rychlostí. Vaše první šance 
vyzkoušet takový neotřelý způsob dopra- 
vy přijde v úvodní misi. Jako tajný policista 
zde musíte svým řidičským uměním 


Motor řve; 
pneumatiky 
kvil | S 
Romantika. 


a drzostí přesvědčit podsvětí o své důvěry- 
hodnosti. Tedy hurá na parkoviště ukázat, 
co ve vás je. 

Nejdřív sešlápněte plyn a poté, než to 
napálíte do protější zdi, zatáhněte ruční 
brzdu a otočte volantem. Uděláte skvělou 
otočku o 180stupňů a „smyk přes ručku“ 
bude odškrtnut na seznamu vašich úkolů. 


řidič než Marc * Rané 
Bolan, James Dean 
a Ted Kennedy 
dohromady. 


Potom zmáčkněte tlačítko „burnout“. 
Motor zařve, pneumatiky zavyjí, auto 
vystřelí dopředu... a automat zůstane na 
jedničce. 

Teď strhněte volant a ocitnete se 
v dramatické piruetě. Pozvolna vás zavalí 
štiplavý kouř ze spálené gumy. Skvělé. 

Teď tam hoďte zpátečku. Znovu při- 
máčkněte plyn až na podlahu. Stiskněte 
klávesu pro pohled dozadu. To abyste 
viděli, kam vlastně jedete. A představte si, 
že jste právě se skřípěním projeli zatáčku 
a napálili to přímo do policejního zátarasu. 
Jakmile máte rychlost, zatočte volantem 
a proveďte 180 stupňovou otočku poza- 
du. Po několika dalších podobně drsných 
manévrech budete moci vyzkoušet opra- 
vdovou misi. Úkoly jsou vám sděleny uži- 
ečným záznamníkem ve vašem šedivém 
bytě. „Hni kostrou, kámo! Už ať seš u čín- 
skýho divadla!“ vyzve vás křaplavý hlas 
a pokračuje: „Něco se tam semlelo.“ 
Někdy na vás bude čekat více než jedna 
zpráva, a tak si budete moct svůj job 
vybrat. 

Typická mise vypadá asi takto: Je 
pozdě v noci a máte tři čtvrtě minuty na 
o, abyste někoho vyzvedli. S pohledem 
na mapě vyrazíte, proplétáte se mezi auty 
překvapených řidičů, řežete zatáčky, 
jedete na červenou a zběsile kroutíte 
volantem, abyste se vyhli dodávce, která 
se vám připletla do cesty. Když míjíte 
jeden z činžáků, spatříte velkou červenou 
šipku. Se skřípěním pod ní zastavíte. 
Vybihají tři chlápci a nasoukají se na zadní 


strážci pořádku na světě. Rozhodli jsme se otestovat policejní složky v každém z měst. 


MIAMI: Zeptali jsme se prvního policisty, kterého 
jsme potkali, jestli by se s námi nevyfotil. Během 
pár sekund jsme měli vytlučená světla a motor byl 


LOS ANGELES: Kde je tady prosím vás dům Davida 
Hasselhofa? Celkem smysluplná otázka, řekli byste. 
Evidentně nikoliv, alespoň v LA, jak jsme zjistili, 
zatímco byl náš vůz přeměňován v hromadu šrotu. 


SAN FRANCISCO: Upřímně řečeno, byl to šok. Poté, 
Co jsme se zeptali, jak nahlásit ztrátu peněženky, 
byli jsme pronásledováni vysokou rychlostí po 


terasovitých ulicích a skončili jsme v tramvaji. 


NEW YORK: No konečně. Naše otázka na cestu 
k Central Parku vyústila v pouhé mírné poškození 
předního blatníku a žený chladič. Takže verdikt 


sedadlo. 90 sekund máte na to, abyste 
je dovezl k jednomu baru. Vyrážíte. 
„Dělej něco! Sledujou násl“ kdosi zakřičí. 
Sirény zavyjí a ve vašem zrcátku probles- 
kují. červená a modrá světla. Není za vámi 
jedno, ale rovnou dvě hlídková auta. 
Přejíždíte z pruhu do pruhu ve snaze 
setřást pronásledovatele. Ti jsou ale vytr- 
valí. V zoufalství stočíte volant do proti- 
směru. Proti vám se řítí proud vozidel. 
Oslepující reflektory, troubení a řev vaše- 
ho motoru. Ohlédnete se. Policisté pro- 
žívají neméně horké chvilky. Avšak neu- 
stále se přibližují. Upřete pohled před 
sebe. Oba pruhy jsou zablokované. 

Dva vozy míří přímo na vás, každé > 


„Murdochu, ty idiote! Proč 
jsi přestříkal moji dodávku 
na světle zeleno?!" 
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PRVOROZENÝ 


Driver se nejdříve 
objevil na jaře pro 
PlayStation. Teď, 
když jsme ozkou- 
šeli obě verze, 
můžeme potvrdit, 
že PC verze je 
lepší. Se slušnou 
3D kartou uvidíte 
skvělou, do de- 
tailu propracova- 
nou grafiku - nej- 
úžasnější, domní- 
váme se, při noč- 
ních deštivých 
misích, kdy se na 
silnici odráží ref- 
lektory všech aut. 
Jsme si také jisti, 
že jsme v PSX 
verzi neviděli 
žadné dodávky. 


Kromě režimu tajného policisty nabízí [=> 
Driver ještě sedm dalších režimů, sl 
jedn díky štědrosti firmy Reflections. 
Kromě toho, že jsou výbornou pří- 
pravou na akci, jsou takřka hrami ve 
hře. Takže se na ně podívejme 

v tomhle světle: 


PURSUIT: Jde o to uštvat určený 
vůz a nemilosrdně jej vytlačit ze 


silnice. 


VERDIKT: Děsivě nudné. Jako 
ořezaná verze Destruction 
Derby. Nestojí za ty peníze. 52% 


TRAILBLAZER: Sledujte stopu 
z dopravních kuželů. Za každý, který 
trefíte, je bod dolů. 

VERDIKT: Překvapivě napínavé, 
pokud se ztratíte a musíte kužele 
hledat. 


50% | třást. 


U> v jednom pruhu - blatník na blatník. 
Nedají se objet, a tak projedete mezi 
nimi. Mrknete se do zrcátka. Právě v čas, 
abyste viděli, jak to jeden z policistů 
napálil přímo do jednoho z aut. 
Připomíná to honičku v pásu asteroidů 

z Impérium vrací úder. Až do chvile než 
zastavíte před barem - v tu chvíli máte 

k dobru ještě dvě vteřiny. Vaši pasažéři 
vyskočí a vstoupí dovnitř. Náhle padnou 
výstřely a vy je vidíte vybíhat opět na ulici. 
Rychle vyjíždíte. Přitom můžete jen dou- 
fat, že se brzy dostanete do bezpečí 
garáže na opačné straně města. To už ale 
znovu zazní sirény. 

Je to úžasné. 

Je to nápadité. 

Je to vzrušující. 

Ale - něco podobného už předtím 
kdosi naprogramoval. Nemohu se samo- 
zřejmě vyhnout srovnání s Midtown 
Madness, kterou společně s Half-Life 
a Hidden And Dangerous považuji za jednu 


do 
a 


filmu, těsně po 
SES R20 titulcích... 
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SURVIVAL: Jste obklíčení krvežíznivý- 
mi policejními auty. Musíte přežít tak 
dlouho, jak to jenom půjde. 

VERDIKT: Opravdu skvělé. Při honičce 
se budete doopravdy strachy 


Jako z amerického 


A samozřejmě jim ujeďte. 


Of Hazzard. 


blátě a šotolině. 


v extrémních podmínkách. 


ze tří nejlepších PC her v posledních 12 
měsících. Je v ní město s hustou dopravou, 
velká americká auta a policejní honičky 

v protisměru. Samozřejmě že od Drivera se 
liší — místo mísí jsou její prioritou závody. Ale 
na obou hrách je důležité, že jako diví jezdí- 
te v rychlém autě po hustě zalidněném 
městě. Takže jdeme na to. Chceme se 
dopátrat, která hra je nejlepší. 


1. kolo: ovládání V Midtown Madness je 
velmi příjemné. Vybrat si navíc můžete ze 
široké škály vozů — od Brouků až po skuteč- 
ná monstra. Řídí se příjemně. Ale smyky 
přes ručku jsou dost náročné a na náročněj- 
ší triky rovnou zapomeňte. První kolo vyhrál 
Driver. 


2. kolo: Počet měst Driver obsahuje čtyři 
celá města. Je pravda, že jsou plná netypic- 
kých pravoúhlých zatáček (dokonce na dál- 
nicích), ale v každém je jedinečná atmosféra. 
Je zábavné objevovat je během misí jedno 
po druhém. V Midtown Madness je 
jenom Chicago. Je to vskutku pěkné 
Chicago, ale zanedlouho ho budete 
dokonale znát. Driver vede 2 : 0. 


3. kolo: Doprava V obou hrách jsou ulice 
plné aut. V Midtown Madness to skutečně 
stojí za to. Auta, náklaďáky, dodávky a auto- 
busy vytvářejí při srážkách na dálnici kolony. 
Driver nabízí pouze osobní vozy a dodávky. 
A ty na křižovatkách netvoří zdaleka takové 
řetězce jako v MM. Proti je Midtown 
Madness, je proto jasný vítěz dopravní divize. 


4. kolo: Srážky Těžké rozhodování. Driver 
zdědil po Destruction Derby sešrotované 
karosérie. Zvládá také hořící motory. Auta 
předvádějí salta s taneční lehkostí. 


GETAWAY: Vystartujte, jakmile se na 
scéně objeví dvě policejní auta. 


VERDIKT: Skvělé! Máte příležitost 


stát se Boem nebo Lukem z 7he Dukes 


DIRT TRACK: Tady si můžete vyzkou- 
šet, jak mizerná je ta vaše kára na 


VERDIKT: Žádný Colin McRae, rozhod- 
ně ale stojí za to vyzkoušet si řízení 


© ali 
VL 


CROSS TOWN CHECKPOINT: Musíte 
závodit od jednoho kontrolního bodu 
ke druhému. 

VERDIKT: Nepřesvědčivé. Není tu 
žádný časový limit, a tak jezdec není 
pod tlakem. 


16% 


Viz 


CARNAGE: Způsobte tolik škody, kolik 
stihnete, než vám vyprší čas a vaše 
auto exploduje. 

VERDIKT: Byla by to větší legrace, 
kdybyste byli nezničitelní. Třeba je na 
to nějaký cheat. 60% 


11% 


m! Kuželová dráha 
mv“ v LA je mnohem 
menší než China 


Town tamtéž. 


V Midtown Madness se situace může snad- 
no vymknout kontrole. Stačí když se 

z nenápadné kolize aut a autobusů na kři- 
žovatce stane vesele se kupící hromadná 
havárie, ke které se nakonec smykem 
zpoza rohu přidají i dvě policejní auta, která 
už nestačí zabrzdit, pak to nevybere další 
autobus a převrátí se na střechu... Provoz 
Drivera je prostě příliš klidný a je snadné 
vyvarovat se potíží. Obě hry mají úžasné 
havárie, ale Midtown Madness vítězí. 


5. kolo: Co můžete dělat Midtown 
Madness je závod. Dá se hrát mnoha způ- 
soby (v módu checkpoint se řadí možná 

k těm vůbec nejlepším). Můžete si také 
naplánovat vlastní trasy. Počítačoví soupeři 
se chovají velmi prozíravě. V podstatě jde 
ale stále o poněkud staromódní závodění. 
Ve hře Driver jednu chvíli stíháte vlak, jindy 
se zase snažíte vytlačit ze silnice dodávku. 
Za chvíli pro změnu závodíte od jedné 
telefonní budky ke druhé jako ve 
Smrtonosné pasti 3. A v misi nazvané „The 
Set-Up"“ (Léčka), dorazite na místo určení 
a vida... musíte se dát na kvapný útěk. 
Nápaditost! To je důvod, proč v tomto pří- 
padě triumfuje Driver. 


Ne, to není golfový 
bunkr. To je prostě 
zapomenutá hro- 
mada písku. 


6. kolo: Smích Driver evokuje filmovou 
honičku ze 70. let. Co se ale týče schop- 
nosti rozesmát, je Midtown Madness nepo- 
razitelný. Nejste v něm ničím omezeni, 

z čehož můžete až zešílet. Pokaždé se vám 
přihodí něco zcela neočekávaného. Soupeř 
náhle opustí svoji trasu a začne na vás najíž- 
dět. Nebo se o vás otře autobus, který ze 
silnice vytlačil náklaďák. Při porovnání vyjde 
najevo, že Driver je trochu komisní, až šedi- 
vý. Nevzpomínám si, že bych se při něm 
opravdu zasmál. Tohle kolo náleží Midtown 
Madness. 


7. kolo: Soupeři Obě hry se pyšní policis- 
ty, kteří se nevzdávají, dokud nejsou jejich 
auta na šrot. Ale zdá se, že Driver je 
náročnější, urputnější než Midtown 
Madness. Můžete přemýšlet, jak se jim 
vyhnout, protože se objevují na mapě. 

V Midtown Madness se závodí proti počí- 
tačem skvěle ovládaným soupeřům. Takže 
tohle kolo vyhrává MM. 


8. kolo: Opakování Driver má svůj vynikající 
Director mode pro rádobyrežiséry, který 
umožňuje umístit kamery a sestavit z uprave- 
ných částí film. Je zavrženíhodné, že v MM 
není žádná možnost opakování, a tak je 
Driver vítěz poslední kategorie. 


Čili výsledek je 4 : 4. Nerozhodně. 
Ovšem - Driver ještě neodkryl své hlavní 
trumfy. Těmi jsou zaznamenané scény ve 
stylu filmů sedmdesátých let, kde všichni 
nosí vysoké límce a říkají si „čéče“. 
Omňoukaná elektrická kytara, drsný hlu- 
boký vokál. Kriste pane. Fantastické. 

Nenávidím záznamy. Jsou prostě 
příšerné. Pokud jde o mě, filmové scény 
hře spíš ubližují než prospívají. 
Rozhodně to byla příležitost svázat 
všechny části do pevného dějového 
celku a vyšoupnout tak Midtown 
Madness do škarpy. 

Tady je jedna taková scéna, kterou 
jsem si vymyslel ve stylu Drivera: 


NÁJEZD: 
INTERIÉR — MÍSTNOST - DEN 
KAMERA POMALU ŠVENKUJE NA: 
STŮL, u nějž sedí DVA MUŽI. 
Jejich tváře nelze rozeznat, 


jsou příliš daleko. 


RUFUS, popřípadě TANNER 
(je to těžko říci) 


Potřebuju, abys mi sehnal klíč 


ZATÍMCO MLUVÍ, STŘIH NA: 

ÚPLNĚ STEJNÁ SCÉNA, jen z úhlu 

asi o deset stupňů napravo. 
RUFUS Lb 


V rohu obrazovky se svůdně tulí mapový ske- 
ner. Ten plní tři základní funkce. Především 
vám ukazuje, kde jste — to je ta rozmazaná 
šmouha uprostřed. Za druhé vám ukazuje, kam 
máte jet, to je ten červený puntík s šedým troj- 
úhelníkem. A konečně vám umožňuje mít pře- 
hled o pohybu policajtů. Ten modrý puntík 

s červeným trojúhelníkem je policejní vůz 

a trojúhelník je jeho zorné pole. Už vás uviděl 
(pozná se to podle toho, že jinak by byl trojú- 
helník bílý). Takže je asi právě tak na čase vzít 
roha. Případně zahnout kramle. 
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Nic se nevyrovná 


pocitu z dokonalého 


A REŽÍRUJ 


Ta část hry Driver, 
o které se obvy- 
kle hovoří nejucti- 
věji, je její režisér- 
ský režim - tzv. 
Director Mode. 
Tato matka všech 
nástrojů pro acti- 
on replay vám 
umožní sestříhat 
si hru, kterou jste 
právě dohráli, do 
podoby filmu. 
Replay lze zastavit 
a změnit záběr - 
přepnout třeba na 
kameru na silnici, 
nebo třeba na 
pohled na vaše 
auto zezadu, 

z policejního auta, 
které vás proná- 
sleduje. Když 
všechno nastavíte 
podle libosti a 
myslíte si, že 
máte senzační 
záběr svého auta 
a hromady karto- 
nových krabic, 
můžete si výsle- 
dek uložit k další- 
mu prohlížení. 
Jednoho dne se 
takhle možná 
budou dělat 
všechny filmy. 


PCGAMER 
PROFIL 


Driver je: 
E Revoluce 
v závodních 
hrách 


E Nejlepší, 
pokud jde 

o ovládání 

E Mnohostranný 


Driver není 
B Laskavý 
k pneumatikám 


M Zase tak 
dlouhý 


E Tak skvělý, 
jak mohl být 


EA (pokračuje) 

—“od sejfu. Je to úplná hračka. 
Jen tam vlítneš, vemeš to 

a zase vypadneš. Sežeň 


STŘIH NA: 


ÚPLNĚ STEJNÁ SCÉNA, 
o dalších 10 


jen z úhlu 
stupňů doprava 


a trochu níž. 
RUFUS 

(pokračuje) 
- jinak se drž od města dál. 
Jasný? 
Další prostřih nám dává čas si 
rozmyslet, jestli je nám to 
jasný. Právě, když si říkáme, 
jestli se CD v mechanice neza- 


seklo 
REMINISCENCE SCÉNY: 


ÚPLNĚ STEJNÁ SCÉNA, 
centimetrů dál. 


ale o 55 


ZATMÍVAČKA: 


Nechápu to. Proč tam není nějaký nájezd na 
někoho? Jak mám sledovat příběh, když nevi- 
dím, kdo je kdo? Kde je akce? Kde je rvačka? 
Neměli by tihle chlapci být takhle náhodou 
zločinci? A kde je ta omňoukaná kytara? 

A k čemu ten klíč od sejfu? A proč mě pořád 
otravují policajti, když jsem jako tajný? 

Když mě na začátku poručík posílal do 
akce v převleku za řidiče, řekl mi: „Nebude 
o tom vědět nikdo kromě mě.“ Já ale 
nemám pocit, že je to dobře, že o tom 
nikdo neví. A když jsem zase zdrhnul jedné 
hlídce, začal jsem si říkat, jestli by přeci jen 
nebylo lepší, kdyby o tom pár kolegů 
vědělo. 

Takže — jsem doopravdy tajný policis- 
ta? Nebo jsem ve skutečnosti zloči- 
nec? Nesnažil se někdo jenom moji 
postavu udělat trochu sympatičtější? 
Možná je to jen můj pocit, měl jsem ale 
celou dobu problém s motivací. 

Takže jsem se vykašlal na filmové scény 
a na příběh a zamířil svůj prst na klávesu Esc. 
Nejlépe je asi brát Driver jako poněkud 
divnou závodní hru. Následuj šipky, dodržuj 


žovatku na červenou. 
A díky řízení, při kterém skřípou pneu- 
matiky, a také nebezpečí, že za rohem 


B Vydavatel GT Interactive I Vyvinul Reflections Il Cena 1599 Kč I Minimální požadavky P200, 32MB 
RAM, Win95, 3D karta Il Doporučeno P350, 64MB RAM, Win95, 3D karta I Grafický akcelerátor 
Direct3D B Multi-Player Ne IE Web http://driver.gtgames.com I Datum uvedení Právě vychází 


| Midtown Madness 


ale s autobusy 
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Skvěle zábavná hra. Driver bez zavazadel, 


Deštivé ulice, karto- 


nové krabice, kdo 
by si mohl přát víc? 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 


může jet v protisměru 
dodávka, je Driver sku- 
tečně příjemně divnou 
závodní hrou. Zdá se, že 
přišel právě v době, kdy 
producenti závodních 
her nevědí, kterým smě- 
rem se vydat (lepší grafi- 
ka, realističtější ovládání, 
ještě lepší grafika... 
ehm,... ještě realističtější 
ovládání?), a otevírá ve 
svém oboru nové mož- 
nosti. 

Ale i když je Driver v mnoha ohledech 
lépe promyšlená hra než Midtown 


Driver je 
nádherně 
trhlá 
závodní hra. 


Maddness, není to zase taková bezprostřední 
zábava. Taky se asi brzo okouká. Po víkendu 
stráveném za volantem jsem se dostal do 
New Yorku, cílového města. Nechal jsem 
ale mnoho vzkazů na záznamníku nezodpo- 
vězených, takže mám možnost se vrátit 
a zkusit si mise, které jsem nehrál. 

A pak budu netrpělivě čekat na Driver 2. 


Sešlápněte plyn 
a sledujte, jak se 


vám rozžhaví kola. 


Burnout 


*b 


Interstate 76 
Zvládá pěkně sedmdesátá léta, pak se ale 
změní v DOOM v autě. Což moc nejde. 


Jak poběží Driver na vašem PC. 


M Testovací systém P166, 32MB | Testovací systém P266, 64MB 
RAM, Voodoo 1 (4MB) 


TE U 


VERDIKT: Ne. Menu funguje, ale hra 
samotná hra při načítání spadne. 


RAM, Voodoo 2 (12MB) 


ROZLIŠENÍ ROZLIŠENÍ 


VERLURŮ: 


VYJE (O 
VERDIKT: Skoro perfektní. Velmi rychlé 


při středních detailech, s mírným zpo- 
malením při plných detailech. 


Pokud nás čte někdo z Reflections, tady je 
můj seznam přání: 


Žádné poškození auta v režimu projížd- 
ky, takže se můžete vozit po městě do 
alelujá. 

Mnohem lepší filmové scény, které by 
používaly herní engine místo předem připra- 
veného renderingu. Nemluv o tom, udělej 
to, jak říkají filmaři. 

Možnost vyklonit se z okna s pistolí by 
občas neškodila. 

Lepší rádiové konverzace policistů. 
Samé „Podezřelý jede na sever“, „Podezřelý 
naboural jiné vozidlo“, „Podezřelý jede na 
sever“ je nuda. Vezměte si příklad z Need 
for Speed III. 

Méně misí s časovým limitem. Co tak- 
hle dát mi třeba - řekněme - omezené 
množství paliva? Nebo mi dát do auta 
bombu, která vybuchne, když rychlost kles- 
ne pod 100 km/h? 


Driver je jedna z mála her, jako jsou 
Half-Life, Hidden and Dangerous nebo 
Midtown Madness, které vám dávají víru 
v budoucnost her na PC. Nemusíme se 
přeci zahrabat mezi klony Gran Turismo 
nebo C8C, ne? JONATHAN DAVIES 


Sedmdesátá léta ve 
vašem počítači. Hle - 
nová éra závodních her 
přichází! 


PANZER 


OMMANBDER 


Rommel: důkaz, že i z ňoumy jako je Erwin se 
stane tvrdák, když ho posadíte do tanku. 


E Vydavatel Mindscape I Vývojář SSI 


(Nahoře) Když dnes 
zajdete do lesa... 
(Napravo) Dobře 
vymodelované 
tanky se chovají 
realisticky. 


(Vlevo dole) Ve scénářích také najdeme legendární Wittman's Stand. Sou- 
částí hry je ale i editor, ve kterém si můžete vytvořit svoje vlastní mise. 
(Vpravo dole) Jen hlupák poruší pravidlo dvou vteřin. 


TANKOVÝCH? 2:12 
z druhé světové 

války moc není. Za poslední dobu se zviditelnil vlastně 
jen iPanzer 44. Ten však byl velkým zklamáním. Mohli 
bychom tak snadno propadnout dojmu, že Panzer 
Commander má nejlepší šance stát se Nejlepší hrou 
svého druhu. Na první pohled se dokonce může zdá, 
že by mohla soupeřit s klasickým M1 Tank Platoon 2 
o Nejlepší simulátor tanku, a to bez ohledu na historic- 
ké období. 

Z počátku vypadá hra docela pěkně. Navíc funguje 
i na relativně skromném počítačovém systému. Terén je pře- 
hledný, budovy jsou interesantní, stejně jako to, že je lze 
bořit. Pravda, stromy za moc nestojí, ale - 24 typů tanků, 
které v Panzer Commanderovi najdete, vám to vynahradí: 
každý je vytvořen tak přesvědčivě, že ho amatérští historici 
mezi vámi musí okamžitě poznat. Vnitřní pohledy z tanku 
odrážejí původ jeho výroby. Takže pokaždé víte, zda se 
kupředu řítíte za Německo, Rusko, Británii nebo Ameriku. 
Pro každý národ tu je deset scénářů a pro první dva i kam- 
paně. Fyzikální vlastnosti hry jsou velmi dobré. Tanky se 
chovají právě tak, jak byste očekávali. Vezmete-li si Tigera, 
budete disponovat značnou palebnou silou, Současně však 
musíte být připraven na to, že sjedete-li příliš daleko z cesty, 
můžete zapadnout. Pokud si zvolíte lehčí Panzer IV, budete 
mít taktickou volnost na bojišti podstatně větší. Na druhou 
stranu, ale s tou pistolkou, která vám místo děla bude trůnit 
z věže, moc daleko zřejmě nedostřelíte. 


290000 000000000000000000000000000ce 
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Nepřátelské tanky upozorňují na svůj aktuální stav oblakem dýmu 
a trochou černé barvy. Pro tebe, Tommy, válka skončila. 


Hra klade důraz na ovládání velitelského tanku. 
Uvnitř můžete obsadit nejrůznější pozice. Během velení 
vaší čety vám však není dopřáno více než jen udílet všeo- 
becné rozkazy. Bohužel - neboť všechny ostatní tanky 
jsou řízeny savci nižších biologických druhů, kteří se 
nesvedou ani navigovat terénem, natož nějak výrazně 
pomoci v bitvě. To je asi ta největší z chyb Panzer 
Commandera. Připočteme-li k tomu ty ostatní, je nasna- 
dě, že všechny dohromady hru neskonale kazí. 

Pokud máte přístup na internet, můžete si alespoň 
stáhnout patche, které se s většinou problémů vypořádají 
(poslední z nich úplně restrukturalizuje všechny kampa- 
ně). Ve stavu, v jakém ho vyjmete z krabice, ale Panzer 
Commander nemá ani na iPanzer. 


JASON WESTON 


světové války, kteří mají přístup 
na internet, se dovoluje přidat 
k našemu hodnocení 15%. 
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LUFTWAFFE 
COMMANDER 


E Vydavatel Mindscape 
E Vývojář SSI 


Čtyři kluci stojí uprostřed školního 
hřiště a čekají, až si je kapitáni vybe- 
rou do jednoho z fotbalových muž- 
stev. Beckham, Berger, Šmicer a vy. 
A víte co se stane? Ta hanba být 
posledním, koho si vyberou, padne 
na vás! A víte proč? Protože ti zbylí tři 
kluci jsou dost dobří fotbalisté, zatím- 
co vy nejste na hřišti užitečnější 

o moc víc než rohový praporek. 

V paralelním vesmíru leží na 
regálu v obchodě čtyři letecké simu- 
látory z druhé světové války a čekají, 
až si je vybere nějaký náruživý PC 
gamesník. Jsou to Combat Flight 
Simulator, European Air War, WWII 
Fighters a vy (vaše současné jméno je 
Luftwaffe Commander). A opět ta 
hanba být poslední, koho si vyberou, 
padne přesně na vaše bedra. Ptáte se 
proč? Protože ty zbylé tři simulátory 
jsou dobře udělané a vizuálně zajíma- 
vé. Vy nejste. 

Vizuálně se zdá být Luftwaffe 
Commander na úrovni současných 
her. Litanie nedostatků však jeho kvali- 
ty oproti konkurenci snižuje do té 
míry, že se za něj skoro stydíte. 
Bezobratlé řízení tanku v Panzer 
Commanderu je strašné, ale Luftwaffe 
Commander je ještě horší: leteckou 
eskadru, která vás doprovází, jako 
kdyby pilotoval plankton a nepřátelské 
Spitfiry ovládají nepochybně životní 
formy na úrovni rosolu. Jako velitel 
eskadry byste možná očekával, že 
když vaši spolu-piloti uvidí, jak se zasa- 
žen řítíte k zemi, pokusí se nepříteli 
pomstít. Pochopil byste je však, 

i kdyby se dali na ústup. Určitě byste 
ale asi nečekal tak velkou oddanost, 

s níž zřejmě propadnou pocitu, že bez 
vás už prostě nemohou dál. S bolestí 
v srdci se totiž celá formace vrhne 
střemhlav k zemi vedle 

vašeho hořícího stroje... 

Tohle žádný patch 
nespraví... 

JASON WESTON 


Jo 


Vaše eskadra vás 
oddaně následuje 
přímo do úbočí hory... 
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vyřešil a zjistil, že v tom nakonec vůbec žádný rozdíl 


(Nahoře) 
Připomeňte si svá 
vítězství v obrov- 
ské virtuální Síni 
slávy. 


(Nahoře) Budete 


bojovat na plážích... 
(Dole) ...i ve spoustě 


gotických hradů. 


ave the-flag, return to base! 


| 


plynule 

KAMERA: 
kuje přes podzemní parkoviště, aby 
se vynořila do neonové záře futuristické, 
byť značně omšelé, betonové džundle. 
Vstupujeme do anonymního světa mra- 
kodrapů, domova zlovolné korporace, 
která propaguje boj bez pravidel. „Už 
padesát let uplynulo od prvního turnaje 
na život a na smrt,“ jak se dovídáme. 
„Přišel čas prokázat, že jsi ten nejlepší...“ 

Tak začíná pozoruhodné intro hry 
Unreal Tournament, jaká je ale hra 
samotná? Tento titul byl předčasně 
a neprávem označován za pouhý účelo- 
vý pokus o sesazení hry Ouake III Arena 
z trůnu, nicméně se mu od začátku daří 
budovat si dobrou reputaci mezi hráči, 
kterým u jeho předchůdce vadil dost 
mdlý výkon při hře přes Internet. Když 
byl Ouake II konečně dozáplatován do 
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stavu úplného zdraví, byl už také hrou 
číslo jedna mezi fanoušky tohoto druhu 
her, těsně v patách s Half-Life a Team 
Fortress Classic. 

Epic v oblasti multiplayeru první 
kolo prohrál, ovšem týmová hra 
v Tournamentu se jim skutečně povedla 
- má stejně skvělou atmosféru, napětí 
a vtáhne vás do děje jako režim pro jed- 
noho hráče v předcházející verzi. | když 
od první hry typu deathmatch neuplynu- 
lo 50 let (zkuste umazat nulu na konci), 
přišel čas zjistit, kdo je ten nejlepší. 
Příštích několik měsíců ukáže, která ze 
zmíněných tří her ovládne Internet. 

Vypadá to nicméně, že Epic drží 
všechny karty. Testovací verze hry 
Ouake III Arena se setkaly se smíšeným 
ohlasem a vydání Team Fortress 2 od 
Valve bylo posunuto nejdříve na jaro 
2000. Pro rivaly Epicu musí být ale sku- 


1když se možná obáváte, že Unreal Tournament je pouze internetový deathmatch, opak je pravdou. Díky neustále připraveným legiím agresivních robotů a bohatému výběru 


různých typů hry je tu dost zábavy i pro jednoho hráče. A jakmile jej dohrajete, zkuste zvýšit úroveň dovednosti robotů - hra bude o slušný kus drsnější. 


DEATHMATCH 


Standardní herní režim, kde dosa- 


žení daného limitu zásahů otevírá 
další úroveň. K dispozici je výu- 
ková úroveň, kde se seznámíte se 
základy boje. Následujících 13 
map je dobře navržených a origi- 


nálních, i když jsou možná trochu 
moc stylizované a komplikované, 
obzvlášť ve srovnání s obdobným 
režimem v Ouake II Deathmatch 1. 


ZÍSKEJ VLAJKU 

Tento režim nabízí vám a týmu 
vašich přátel nebo velmi zručných 
robotů možnost vyzkoušet si své 
zlodějské schopnosti proti stejně 
velkému týmu nepřátel. Můžete 
hrát za červené nebo modré 

a vaším úkolem je najít a ukrást 
vlajku nepřátel a vrátit se s ní na 
vlastní základnu, za což vám při- 
padne bod. Skvělé. 


KONTROLA NAD ÚZEMÍM 
Stejně jako v Team Fortress 
Glassic i tady jde o kontrolu nad 
územím - musíte se dotknout tří 
značek, které se tak přepnou do 
barvy vašeho týmu. Body získá- 
váte za každou sekundu doby, po 
kterou mají značky vaši barvu, 

a tým, který první dosáhne urče- 
ného počtu bodů, vyhrává. 
Skutečně náročné. 
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PŘEPADENÍ 


V tomto režimu najdete šest neja- 


traktivnějších a nejpropracova- 
nějších úrovní, které kdy byly 

v multiplayerové hře. Vy a váš 
tým musíte zaútočit na budovu 
nebo loď za účelem dosažení 
určitého cíle v co nejkratším 
čase. Jakmile je úkol splněn, 
úlohy se obrátí a vy musíte pozi- 
ce naopak bránit. 


VÝZVA 

Poslední herní režim je variantou 
standardního Deathmatche. Máte 
k dispozici pouze jednu zbraň 
(Shock Rifle) a jediný zásah je 
smrtící. Pouhé čtyři úrovně jsou 
trochu nešťastné, i když závěreč- 
ná bitva proti robotu jménem Xan 
je dost náročná záležitost. 


Flaková puška je 
konečně tak nadupa- 
ná, jak se dá podle 
jejího názvu čekat. 


tečně otrava hlavně to, že Tournament 
je tak dobrý, což zahrnuje jak skvělý 
design, tak i rychlou a atraktivní hru 
nacpanou po okraj novými možnostmi 
a vlastnostmi. A také — zatím asi nejlepší 
umělou inteligenci hrou generovaných 
postav, která se kdy vyskytla ve 3D stří- 
lečce. 

Možnosti, které hra nabízí hráčům 
připojeným do Internetu, jsou obrov- 
ské. Díky skutečně logickému designu 
ovládání je uživatelské rozhraní skutečně 
radost používat a nejbližší herní server je 
od vás vzdálen doslova dvě kliknutí myší 
- stačí vybrat typ hry, který byste si chtěli 
zahrát (viz box s titulkem Jdeme na ně), 
a je to. 

Akce jsou už svou podstatou velmi 
rychlé. Pokud se připojíte k už rozehra- 
né hře, mohou být i nepřehledné. Jsou- 
li pak k doplnění počtu hráčů použiti 
roboti, nečekejte, že je nějak snadno 
rozeznáte od svých živých spoluhráčů či 
nepřátel. Jsou úplně stejně ukecaní - 
prostřednictvím dialogového okna - 
pokud jde o jejich pozici a situaci. 
Rádiová komunikace může být úplně 
zahlcena jejich urážkami na adresu nepří- 


Odstřelovačská puška: 


snadný zásah z dis- 
krétní vzdálenosti. 


tele, žádostmi o krytí nebo radostnými 
výkřiky nad dobrým zásahem. 

Pokud se nepřítel ukáže být nad 
jejich síly nebo pokud jsou zabiti jeho 
spoluhráči, obrátí se osamělý robot na 
virtuální útěk z virtuálního strachu. 


Nejlepší 
umělá inteli= 
gsgence mezi 
střílečkami 
z vlastního 
pohledu 


Použije nové teleportační translokátoro- 
vé dělo, kterým může vytvořit geniální 
zkratky mezi úrovněmi. A co je nejstraši- 
delnější, takoví roboti se dokážou učit 
a rozpoznávat váš herní styl. Takže 
zákopníci pozor - příliš dlouhé zdržování 
se na jednom místě nejspíš přitáhne 
hordy robotů, kteří váš úkryt zasypou 
sprškou raket. 

I přes neúprosné tempo hry 


v Tournamentu je třeba myslet také na 
strategii. Nechat své roboty „pracovat“ 
samostatně může vést k jednotlivým 
nahodilým vítězstvím, dlouhodobý 
úspěch ale vyžaduje taktické myšlení. 
Rozkazy je možné dávat za pochodu 
výběrem z menu, které obsahuje všech- 
no od základních direktiv (získejte jejich 
vlajku, držte tuhle pozici, kryjte mě) až 
po hlášky typu Dostal jsem to, Mám vlaj- 
ku, Jeden muž zasažen. Dokonce si 
můžete zvolit gesta, včetně některých 
jadrně vulgárních. Možností je snad až 
příliš mnoho - ovládání menu tak může 
stát příliš mnoho času, a proto je nejlépe 
začít přiřazováním makro příkazů jednot- 
livým klávesám. 

Pokud by se něco dalo vytknout 
hernímu rozhraní, zbraně jsou takřka 
bez chybičky. | když se mnohé z nich 
objevily v Unrealu, tady jsou nablýskané 
a doladěné skoro k nepoznání. Každá 
má primární a sekundární režim střelby 
a jejich použitelnost ve hře závisí na kon- 
krétních podmínkách. Impact Hammer 
poskytuje možnost efektivního zásahu 
jedním výstřelem v boji z blízka. Základní 
pistole typu Enforcer může být zdvo- -> 
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Když si budete 
jisti, že pro vás už 
legie robotů 

v Unreal 
Tournament 
nepředstavuje 
větší překážku, je 
na čase dobýt 
svět. Uživatelské 
rozhraní hry je 
mistrovským 
dílem, pokud jde 
o intuitivnost 

a vyhledání probí- 
hající hry v Inter- 
netu je to neuvěři- 
telně jednoduchá 
záležitost. 


Navíc si můžete 
prostřednictvím 
Internetu prohléd- 
nout své umístění 
ve světovém žeb- 
říčku. Čím více 
nepřátel zabijete 
v deathmatchi, 
čím více získáte 
vlajek nebo dobu- 
dete základen, 
tím lépe budou 
vypadat vaše čísla 
v hodnocení, což 
znamená, že čím 
lépe budete hrát, 
tím výše se vyšpl- 
háte. Nádhera. 
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SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 


Jak Unreal Tournament poběží na Vašem PC. 


B Testovací systém P200, 
32MB RAM, bez 3D karty 


B Testovací systém P266, 
64MB RAM, Voodoo 2 (12MB) 


Střídání detailů ve středním 


Určeno pro masochisty. 
Dvouvteřinové zpoždění při každém rozlišení je velice slušné. 
pohybu stojí za to. 


SKŘÍŇKA 
NA TROFEJE 


Významný podíl 
na úspěchu hry 
má promyšlená 
dějová linie, kte- 
rou se autoři 
pokusili vytvořit 
spolu s propraco- 
vanou historií 
postav i jednotli- 
vých úrovní. 
Jakmile dokončíte 
hru, která má vliv 
na vaše hodnoce- 
ní, jste odměněni 
vyznamenáním, 
které je vám pře- 
dáno v adekvátně 
vybavené, červe- 
ným sametem 
potažené místnos- 
ti. Vaše trofeje 
jsou poté vystave- 
ny ve vaší vlastní 
síni slávy na pilí- 
řích vytesaných 

z kamene. Svou 
sbírku cen si navíc 
můžete kdykoliv 
v průběhu hry 
prohlédnout, což 
je skvělé pro vyta- 
hování se před 
kamarády. 


PCGAMER 
PROFIL 


M Přitažlivý, 
novátorský, 
krvavý 


E Rychlý a sta- 
bilní na Webu 


E Lekce všem 
programátorům 


umělé inteligence 


E Tak otestova- 
ný, jak by měl 
být 


E Pro usedlou 
třídu 
E Zaměřen na 


hru jednoho 
hráče 


E Vydává GT I Vyvinul Epic Il Minimální systémové požadavky P200, 32MB RAM, 100MB HDD E 
Doporučeno PlI 300, 64MB RAM, 3D karta, modem (Internet play) IE Grafický akcelerátor 3DFx, D3D E 
Hra více hráčů Modem, Internet, síť IE Webová adresa unreal.gtgames.com IB Datum vydání Právě vychází 


ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... 


Úrovně s nízkou gravitací 
jsou skvělé pro zásahy 
jediným výstřelem. 

T 


=> jena za účelem vyšší kadence střel- 
by. A ASMD Shock Rifle je více než skvě- 
lá se svým zákluzovým systémem. 
Jediným zklamáním je GES Biorifle (zvaná 
též Googun), která uprostřed arzenálu 
zahrnujícího takové věci jako vylepšený 
Razorjack, zvaný též Ripper, Flak 
Cannon, pulzní pušku, minigun a bazuku 
vypadá jako omyl. Dvěma skutečnými 
hity jsou nicméně ničivý Redeemer (viz 
box Leťte, moji miláčkové) a odstřelo- 
vačská puška. Ta umožňuje zoomovat 
na obrovskou vzdálenost - je to skuteč- 
ně radost ustřelovat hlavy nepřátel, když 
se dostanou do pasti vámi pečlivě naplá- 
novaného přepadu. Jeden výstřel sku- 
tečně zabíjí a větší množství zásahů 
doprovází nadšený komentátor, jehož 
výkřiky „Multi kill!“, „Ultra kill!“, 
„Monnnnster kill“ způsobí, že se budete 
svíjet blahem. 


Team Fortress Classic 
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V kostce: nejlepší hra pro více hrářů. 


78 4 72 


LEŤTE MOJI MILÁČKOVÉ 


Jen velmi zřídka se stává, že se 

v tomto typu hry objeví zbraň, 
která opět trochu podpoří naši 
víru v představivost vývojářů. 
Dámy a pánové, padněte na tvář 
před úžasnou silou zbraně jmé- 
nem Redeemer - řízené střely, 
které můžete nejen odpálit, ale 

i řídit. Úžasné je, že se můžete 
přepnout na pohled, kde se stá- 
váte jadernou střelou a poletuje- 
te kolem, dokud nenajdete 
oběť, které můžete vlétnout 
mezi půlky. 


Schovejte se na bezpečném místě, 
abyste měli jistotu, že si let budete 
moci vychutnat - nebo požádejte spolu- 
bojovníky, aby vás kryli. Vaše vlastní 


základna by měla být dost bezpečná. jinak jste mrtví. 


Unreal Tournament je přímo nacpa- 
ný takovými vychytávkami. Kdybychom 
tak měli více místa pro popis věcí, jako 
jsou automatizované zbraně, které 
můžete sami konstruovat, možnost 
předstírat smrt, obrovské plovoucí 


<*<Multi KkillE"" 
"*Ultra KkiliT"" 
“<Monnnnster 
Killy" 


arény, osm velmi dobře promyšlených 
úrovní obtížnosti, mapy s nízkou gravita- 
cí, obrovské skoky pomocí skákacích 
bot, úroveň, která vypadá úplně jako 
začátek filmu Zachraňte vojína Ryana atd. 
Pokud jste v týmových hrách 
nováčky, je pro vás Unreal Tournament 


Ouake II 
Poněkud bezbarvý Deathmatch vyvažují 
každodenní updaty z celého světa. 


Redeemer se nehodí pro všechny 
mapy. Najděte si nějakou, která je 


dost velká a kde si výbuch užijete. 
The Lava Giant (Lávový obr, úroveň 
v režimu Získej vlajku) je perfektní. 


Namiřte Redeemer do vzduchu 
a odpalte jej pomocí sekundární 
spouště. Ujistěte se, že nemíříte 
do žádného blízkého objektu, 


Najděte si Redeemer. Díky jeho 
ničivým schopnostem je jisté, že 
o něj budou všichni bojovat - vy, 
vaši spolubojovníci i nepřítel. 


Volný jako pták. Chvíli kružte, 
abyste si zvykli na ovládání, 

a pak zkuste nějaké triky v jes- 
kyních nebo tunelech. 


(Vlevo) Využijte pře- 
stávek v akci k vydá- 
vání rozkazů. 


ideálním místem odkud začít, a pokud 
už jste zkušení hráči, neměli byste 
s koupí váhat ani vteřinu. Konkurence 
má v tuhle chvíli rozhodně o čem pře- 
mýšlet. Dost přemýšlet... 

MATTHEW PIERCE 


STAR TREK 


STARSHIP CREATOR 


Staňte se opra- 
vdovou součástí 
posádky! Starship 
Creator vám dává 
naprosto úchvat- 
ným způsobem 
možnost naskeno- 
vání vlastního 
obličeje. Můžete 
také přidat všech- 
ny vaše životopis- 
né údaje... a před- 
stírat, že jste pro- 
spěl s vyznamená- 
ním na Akademii 
Hvězdné flotily. 
Ovšem jen pokud 
se na to cítíte. 


Když jsme se snaži- 
li doplnit posádku 
vesmírné lodi USS 
Anorak o kapitána 
Pierce, odešel nám 
skener... 


PCGGAMER 
PROFIL 


E Úplné zklamání 
E Slabý jako čaj 
E jako multimé- 


dia na začátku 
90. let 


E Opravdová 
hra o Star Treku 


E Vůbec hra 
E Prostě není 


TEORI by byla asi následující... 
ostavte si mocnou ves- 
mírnou loď zcela podle svých představ! 
Naplňte ji fotonovými torpédy a raketoplány 
tak moc, jak si jen troufáte. Vyberte si ze sta 
skutečných postav Star Treku, od kapitána 
Kirka až po toho nudného vetřelce 
z Voyageru! Loď potom vyšlete bránit galaxii 
proti všem kosmickým padouchům, a nebo 
si mezitím vybudujte kompletní flotilu! 

Začnete-li, čeká vás první úkol — vytvo- 
řit si loď. Tedy — abychom byli úplně přesní, 
musít si vybrat ze sedmi už existujících 
modelů a trošku je „vylepšit“. Tohle celé 
zabere asi tak dvacet vteřin. 

Dalším úkolem je vybavit si loď potřeb- 
ným vybavením. Na výběr tu máte množství 
skenerů, vlečných paprsků, komunikačních 
systémů, teleportů a jiných potřebných věcí. 
Stačí jenom si vybrat. Jak ale později objeví- 
te, potřebujete jich snad až příliš. 

A teď k posádce. Jak už jsme zmínili je 
k mání stovka postav, mezi nimiž objevíte 
stejně tak velitele O'Briana i patologa z poli- 
cajtského TV seriálu Homicide: Life On The 
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Další těžké rozhodnutí pro kapitána: nastavit loď 
na autodestrukci nebo čelit hororu této hry? 


Vydavatel Zablac I Tvůrce Imergy Il Minimální konfigurace procesor 90MHz (doporučeno 200MHz), 
24MB RAM, 2x CD-ROM, 25MB volného místa na HD E Není potřeba 3DFx l Bez multiplayeru 
E Bez zábavy IE Adresa na Internetu www.starshipcreatorcd.com Il Vychází nyní 


(MicroProse/Hasbro) 


„Nesněte o tom, postavte to.“ Ale budte 
si jisti, že to až do základu zbouráte. 


Pokud jste si 
někdy chtěli 
pohrát s výmě- 
nou motorů 
vesmírné lodi, 
je to právě to, 
co hledáte. 


hvězdy... Občas se objeví zpráva typu 
„T+185 - Impulsní motory nepracují“. 

A to trvá asi dvacet minut. Pak, jak 
dosáhnete cíle, se začíná objevovat více 
a více zpráv, tentokrát se vypisují příliš rych- 
le na to, aby mohly být přečteny. V jedné 
z nich bude pravděpodobně něco v tom 
smyslu, že vám chybí senzory na určení 


Koupite-li si to, 

budete si přát, 

abyste se nikdy 
nenarodili 


Street, spolu s jedním nebo dvěma červeno- 
kabátníky pro ty nebezpečné mise do vzdá- 
lených galaxií. Dobře se na ně podívejte, 
protože potom už to budou jen bezejmen- 
né postavičky s označením jako důstojník, 
poradce atd. 

Neubírá se to vpřed zrovna moc 
dobře, co? Ale už je čas poslat vaši loď na 
nějakou misi. A představte si, že jste 
najednou vtaženi do té nejlepší 3D grafiky, 
jakou kdy svět viděl. Klingonští dravci bráz- 
dí vesmírem a jejich fazery se zavrtávají do 
trupu vaší lodi. Posádka můstku je bez- 
mocně sražena na podlahu a Scotty něco 
zoufale hlásí ze strojovny. Vlečný paprsek 
přestává fungovat! Tak takhle to tedy 
opravdu není... 

V misi ze STSC se díváte na obrázek 
vaší lodi, který se plazí po monitoru rychlos- 
tí, jako kdyby měl její motor každou chvíli 
vyhasnout. Ty tečky okolo jsou možná 


přítomnosti lidských bytostí, a proto nemů- 
žete dokončit jeden z úkolů mise (o čemž 
nebyla před startem ani zmínka). Musíte tak 
zrušit misi, vrátit se na základnu flotily, 
doplnit chybějící senzory a začít znovu. 
Věřte, že teď trvá pohyb lodi po monitoru 
celou věčnost. Rozhodně však nemá cenu 
se takovou dobu o tuto hru starat, některé 
hry na ZX81, které se zabývaly řízením 
vzdušné dopravy, byly totiž vzrušující pod- 
statně více. 

Jen tak na okraj, součástí hry je i pro- 
grámek na vytváření vlastních scénářů, ale to 
bych se raději šel místo toho někam zako- 
pat. Prostě koupíte-li si Star Trek Starship 
Creator, budete si přát, abyste se nikdy 
nenarodili. 

JONATHAN DAVIES 


Star Trek: Birth Of The Federation 


Pořádná hra se spoustou dobrých věcí 


9% je za hudbu, která je 
skvělá, ale zbytek je 
naprosto hanebný. 


Hurling yourself from the window 
Raději si běžte zahrát kriket. 
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Další měsíc, další fotbálek od EA. | 


- 


FIFA tak, jak ji neznáme. 


Manchester se po- 
kouší zastavit útok 
Leedsu. Andy Cole se 


Zákroky Franka 
Lamparda závistivě 
sledoval celý Upton 
Park. 


ÚTOČNÉ ŘADY 


Výběr hráčů, 
postavení 


a plánování útoku 
umožňují editovat 


tato a další 
obrazovky. Není 
to na podrobné 
manažerské 
rozmýšlení, ale 

i tak si můžete 
dovolit slušně 
experimentovat. 


PATER jednoduchých 
pravidel, jak 
snadno napsat recenzi nejnovější verze 

FIFA: 

1. Začněte jízlivou poznámkou o ovládání 
trhu EA. Na důkaz vaší neomylnosti 
neopomeňte uvést srovnání s protřelými 
molochy na vydělávání peněz, jako jsou 
Manchester United, Microsoft nebo 
Tunnockovy karamelové bary. 

2. Jako měřítko nasaďte vysokou kvalitu 
série FIFA. Popište rodokmen hry nazpět 
až k RTWC. 


Jak poběží FA Premier League Stars na vašem PC 


E Testovací systém P166, 32Mb 
RAM, bez 3D karty 


B Testovací systém P266, 64Mb 
RAM, Voodoo 2 (12Mb) 


640 x 480 


(Vpravo) 
FAPLS je tak 
podrobný, že 
si můžete 
dokonce pře- 
číst reklamy 
na míči. 


(Dole) Je to 

„ jako sledovat 
Brazílii. 
V Severním 
Londýně. 


3. Odvolejte se na FIFA; ohlédněte se za 
prvními roky. Vyjádřete se v tom smyslu, 
že před Road To World Cup nebylo 
ovládání žádná velká sláva. 
4. Zdůrazněte nové funkce. Nezapomeň- 
te se zmínit o soundtracku s nejnovější 
hitovkou. 
5. Udělte vysoké hodnocení a zakončete 
pochvalou, jak je to dobrá hra, ačkoliv ne 
příliš hodnotná koupě, máte-li už 
předchozí verzi. 

Ach, jak je snadné být cynický, že? 
EA se po celá léta snaží vytvořit slušnou 
fotbalovou hru a pak během roku vydá 
hned tři. A co můžeme dělat? 
Porovnávat...? Road To World Cup, 
World cup 98, FIFA 99 — to byly zlaté 
dny PC fotbalu. Ano, byly. Protože s FA 
Premier League Stars zase obrazně řečeno 
přichází v platnost zákon o snižujících se 
výnosech. 

Zdá se, že EA cítí, že s FAPLS jde dost 
možná o něco víc... Je otevřeně namířen 
na obecenstvo nové sezony, poskytuje 


však opozdil. 


Každý hráč je hodnocen různým počtem 
ze 100 hvězdiček. Třpytivé body se 
rozdělují do deseti kategorií, jako je 
rychlost, síla, střelba, nahrávání či bránění. 

Po každém zápase dostanete 
hvězdičky podle kvality vašeho výkonu 
a ty pak můžete investovat do vyšší 
výkonnosti vašich hráčů. Skutečně to má 
uspokojivý a viditelný efekt na formu 
celého týmu. Tímto způsobem můžete 
rychle vytvořit hvězdu rozhodující zápasy 
nebo postupně zvednout úroveň celého 
mužstva. 

Hvězdami a hvězdičkami však 
disponují rovněž vaši soupeři. Také jejich 


z 


všech 20 prvoligových týmů 


* 2b » Takhle si populární 
s pom =- Velmi přijatelné. 3D karta a dohodnutých aktuálních přesunů — - Z— Alan Shearer dokáže 
a kodér ratáky r. oi : A- Suttona do Chelsea, Boulda do Leedsu, neo prěbojné 
engine o La Sauxe. 


Bosnicha k Manchasteru United a tak dále. 
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Southampton hraje 
je v červenobílé, 
takže na domácí 
půdě 


(nahoře) Záznam pohyl 


týmy se v průběhu sezony zlepšují. Je 
ovšem sporné, nakolik to odpovídá 
skutečnosti. Povahu hry to ale nikterak 
nemění. Systém odměn však dává celé 
sezóně více fantastický než realistický ráz. 
Je pochopitelně jen na vás, jakým 
způsobem budete hru ovládat. 
Následkem špatné formy, která vede 


Stejně 
zábavný 
jako jeho 

předchůdci 


k nedostatku hvězdiček, se ale v jednu 
chvíli můžete ocitnout v žalostném stavu, 
a to zvláště ve chvíli, kdy potřebujete 
stabilizovat mužstvo postižené obvyklými 


40 000 diváků sleduje 
Merseyside derby. 
Diváci však zůstávají 
ledově klidní. 


E Vydavatel Electronic Arts Il Vyvinul Danny Isaac Studios I Cena 1599 Kč IE Minimální systém P166, 
32Mb RAM, 50Mb HD, x4 CD-ROM IE Doporučeno P233, 3D card I Grafický akcelerátor 3Dfx, D3D 


Offsidová past 
Arsenalu nesklap- 
la - nejspíš kvůli 
artritidě 


SYSTÉM HVĚZD POD LUPOU 


EA se snaží přesvědčit, že jejich systém hvězdiček - STARS" - je revoluční. V každém případě je jiný, 
ale jestli jde skutečně o přínos nebo pouze o obchodní trik ukáže čas. 


Paul Merson posílá míč přes 
Shaku Hislopa, aby otevřel 


skóre zápasu. Nakonec to Aston 


Villa nandali nešťastným 
Hammers (West Ham 
United) 3:0. 


amery je k dispozici kdykoliv během zápasu. 


nepříjemnostmi hry, jako jsou zranění 
a červené karty. 

FAPLS vypadá a hraje se jako FIFA, 
ale nalezneme zde jeden nebo dva 
zřetelné rozdíly: hlavičky a voleje. Na 
dříve nejjistější způsob vstřelení branky 
— úspěšné zakončení sólového úniku — 
se už nedá moc spoléhat. Jednorázové 
přihrávky a střely jsou také obtížnější. 
Nepříjemné je, že se změnilo přepínání 
hráčů. Máte tak méně kontroly a také 
bránění je pro vás obtížnější. V celku je 
ale FAPLS dobře hratelný a ve srovnání 
s posledními předchůdci neméně 
zábavný. Úplnou satisfakci pak nabízí hra 
v poli — zejména rychlé přesuny od 
brány k bráně. Co se nezbytných 
kosmetických drobností týče, animace 
postav je výtečná. Hráči stále ještě 
provádějí ten dráždivý krok zpět, když jim 
přihrajete, radost z gólu však projevují 
mnoha neodolatelnými způsoby. 
Pominout nelze ani komentář, který 
dodal Sky Sports team Richarda Keyse, 
Martina Tylera a Andyho Graye. Tyler je 
mírně osobní; Gray nadšený 
a — s ohledem na několik ujetých 
narážek — jako vždy trochu mimo. Keys 
dobře koresponduje s celkovým 
pohledem na obraz hry. Hodně to 
připomíná způsob, jakým Premier Lague 
přenášel televizní kanál Sky. Hudbu dodali 
dnes už bezmála kultovní Ministry Of 


B Multi-Player síť, modem I Web www.ea.com IE Datum uvedení Již je na trhu 


ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... 


FIFA 99 PCG 
Naprosto nejlepší fotbal na PC. Výborný po 
všech stránkách. 


ACTUA SOCCER 3 


Jediný rival EA o fotbalovou korunu na PC 
má méně pohybů, ale vypadá autentičtěji. 


M, 


Merson je Mužem zápasu, což 
přináší týmu 50 hvězdiček a 
navíc dalších 30 za tři góly a 50 
za vítězství. A protože Villa 

v rezervě žádné nezbyly férová 
odměna je rozdělena 25:25. 


Sound. Zastoupeni jsou ale rovněž 
Aptness, ATB i Rhytmatick Junkies. Také 
název hry je výstižný. To, co dostáváte, je 
FA Premier League a „revoluční“ (tedy 
poněkud ujetý a ne zvlášť promyšlený) 
systém STARS". 

Ještě více zábavy pak přichází ve 
ormě smyšleného evropského poháru, 
který vás staví proti skupinám 
Premiership. Skončíte-li navíc 
v Premiership na prvních dvou místech, 
kvalifikujete se do World Super League 
světová superliga). Zde můžete hrát za 
Dallas, Nagoyu a Pretorii. Je to příjemné, 
ale když skončíte, vracíte se na start hry, 
není zde žádné pokračování k další 
sezoně. Ale to je asi pochopitelné, neboť 
z čeho by pak asi bral nápady další titul 
FIFA, že? 

Tedy... Je FAPLS dobrým fotbálkem? 
Nepochybně! Je nejlepší? To ne! Stále 
bych vsadil na FIFA 99 bez ohledu na 
absenci svérázného hvězdičkového 
systému. Není tedy pochyb, že události 
nabudou rychlý spád, neboť v listopadu 
budeme s FIFA 2000 pokračovat. Ti, kdo 
si koupí tuto hru, si možná přivodí lehké 
zklamání. Pokud byste snad byli zoufalí 
z toho, že se nezúčastníte nové sezony, 
pak FAPLS berte všemi deseti. Jestliže se 
však dokážete nad tuto skutečnost 
povznést, bude pro vás lepší vyčkat, co 
přinese FIFA 2000. CHIS BUXTON 


Výborná hra, které 
dojem kazí jen síla 
FIFA 99 a podezřelý 
hvězdičkový systém. 


9) ; 
A 


TEAM STAK. VA 


Hvězdičky nyní mohou být roz- 
děleny do některé z deseti kate- 
gorií jednotlivým hráčům týmu. 
Zde se třeba přilepší hlavičkáři 
Stevie Stoneovi, který to už roz- 
hodně potřeboval. 


PCGAMER 
PROFIL 


E Nejnovější 
fotbálek od EA 


E Skvěle 
hratelný 


E Aktuální 


I Tak úžasný 
jako jeho 
předchůdci 

E Zásadní 
pokrok v žánru 


BE Něco, co 
musíte mít za 
každou cenu 
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československého 
a českého 
2 HOKEJE 


1908-1999 


h 


vcera i dnes 


10: 


A SOUČASNOSTI NHL 
HRANICE NESMRTELNOSTI 


zxo 


PRVNÍ DÍL TRILOGIE 
O HISTORII A SOUČASNOSTI NHL 


PŘEDSTAVENÍ NEJSLAVNĚJŠÍCH 
HVĚZD HISTORIE 


PŘEHLED VŠECH KLUBŮ 
REKORDY TÝMOVÉ I INDIVIDUÁLNÍ 


Vázaná, formát A4, 248 stran, 
160 barevných foto, cena 495 Kč 


DRUHÝ DÍL TRILOGIE © HISTORII 
A SOUČASNOSTI NHL 


NEJLEPŠÍ STŘELCI, NAHRÁVAČI 
A BRANKÁŘI HISTORIE 


RODINNÉ KLANY 
ČEŠI A SLOVÁCI V NHL 
NHL VERSUS EVROPA 


Vázaná, formát A4, 216 stran, 160 barevných 
foto, cena 495 Kč 


REPREZENTATIVNÍ PUBLIKACE 
K VÝROČÍ 90. LET ČESKÉHO HOKEJE 
300 FOTOGRAFIÍ Z LIGY I REPREZENTACE 


PORTRÉTY NEJVĚTŠÍCH OSOBNOSTÍ 
ČESKOSLOVENSKÉHO A ČESKÉHO HOKEJE 


STATISTIKY, TABULKY, SESTAVY 


Vázaná, formát A4, 184 stran, 300 barevných 
foto, cena 495 Kč 


TŘETÍ DÍL TRILOGIE O HISTORII A SOUČASNOSTI NHL 
PORTRÉTY NEJVÝRAZNĚJŠÍCH OSOBNOSTÍ HISTORIE 


PŘEHLED VÍTĚZŮ TROFEJÍ A ALL STAR 
HVĚZDY ČESKÉHO A SLOVENSKÉHO HOKEJE V NHL 


Nechybí přehled všech hráčů zvolených do Hockey Hall of Fame a fanoušky jistě | : 
uspokojí i přehledné tabulky bilance jednotlivých sezon vybraných hráčů. 


Vázaná, formát A4, 216 stran, 160 barevných foto, cena 495 Kč 


Bohatě barevně ilustrované Hvězdy NHL volně navazují na první dva díly — 
Historie NHL a Kronika NHL. Čtenářům přináší portréty nejvýraznějších osobností | 
historie i současnosti kanadsko-americké soutěže. | 
Kniha je doplněna přehledem hvězd českého a slovenského hokeje v NHL, 


seznamem vítězů trofejí, rekordmanů, členů All Star a „nesmrtelných“. 


Připravujeme 


BRANKÁŘI 
Hokejové 
hvězdy světa 


" PORTRÉTY NEJVÝRAZNĚJŠÍCH 


HOKEJOVÝCH BRANKÁŘŮ 
SVĚTA, HISTORIE 

I SOUČASNOSTI - 
ČESKOSLOVENSKO, ČESKO, 
SOVĚTSKÝ SVAZ, RUSKO, 
ŠVÉDSKO, FINSKO, USA, 
KANADA, NHL 


VÝVOJ VÝSTROJE, VÝZBROJE 
A PRAVIDEL, POHLED NA 
VÝVOJ HRY BRANKÁŘŮ, 


| BRANKOVÉ PRŮMĚRY 


GALERIE MASEK, PŘEHLED 
VÍTĚZŮ BRANKÁŘSKÝCH 
TROFEJÍ NA MISTROVSTVÍ 
SVĚTA, DOMÁCÍ NEJVYŠŠÍ 
SOUTĚŽI A NHL 


Vázaná, formát A4, cca 216 stran, 
cca 160 barevných foto, 
cena asi 495 Kč 


Knihy si můžete objednat na adrese nakladatelství Vyšehrad, Bartolomějská 9, 110 00 Praha 1, tel: 02 / 26 83 90 


nebo zakoupit v našich prodejnách: Jindřišská 23, Praha 1; Karlovo náměstí 5, Praha 2; Mendlovo nám. 9, Brno 


LEGACY OF KÁIN: 
SOUL REAVER 


Eidos se ve své poslední adventuře obejde i bez ňader. 


Razielovo uctívání 
Boha u oltáře pad- 
lého pána Flynna. 


DO BŘE dobře, dobře. Jaké 
šance mají dvě 
3D adventury - když se obě točí kolem 
nemrtvých, pohlcování duší a temné magie 
všeho druhu - a to ještě v jednom měsíci? 
S letmým pohledem na společný scénář 
Soul Reaveru od Eidosu a acclaimského 
Shadowmana si možná pomyslíte, že příliš 
velké asi nebudou. 
Naštěstí, Soul Reaver je nejnápaditější 
a nejvynalézavější odrůda adventury ve stylu 
Tomb Raidera, jakou jsme po dlouhém čase 
viděli. Ačkoliv postrádá geografickou rozma- 
nitost Lařina všudybylství, v několika věcech 
dokonce slečnu Croftovou maličko předčí. 
Pouze technika hry nedrží úplně krok. 
Proto adventurní část není tak úplně pře- 
svědčivá. Samozřejmě je zde zastoupen 


„Boj je poněkud jednoduchý. 


„Nikdy vás 
nelákalo 
procházet 
stěnami jako 
duch“ 


kompletní příběh, ale ve skutečnosti se 
Legacy of Kain jeví hlavně jen jako záminka 
pro zabíjení upírů při přechodech napříč 
dimenzemi. 

Přebíhání dimenzí je řešeno docela 
pěkně — má v sobě punc novátorství. Raziel 
nemůže zemřít. Když se jeho zdraví sníží na 
nulu, vstoupí do říše duchů, která je jakýmsi 
temným odrazem herního světa na pozadí 
úchvatné gotické architektury. Výsledkem 
jsou oku lahodící efekty. Krajina okolo vás se 
přerušovaně mění a umožní vám dokonce 
dosáhnout i dříve nedostupných oblastí. Je 
to možná vůbec poprvé, kdy se smrt stává 
taktickou výhodou. 

V jiné lokaci se zabavíte řešením chyt- 
rých puzzlů a příjemně vyrovnanou úrovní 
dalšího postupu. Cestou nacházíte nová 
kouzla a stále vylepšujete své schopnosti. 

S nimi se vám naskytne šance odhalit další 
nová místa. Naučíte se šplhat, ale také pla- 


E Vydává Eidos I Vyvinul Crystal Dynamics I Minimální systémové požadavky P166, 32MB RAM 
E Doporučeno P300, 32MB RAM, 3D karta I Grafický akcelerátor Direct 3D IE Hra více hráčů Není 


B Vebová adresa www.eidosinteractive.com Il Datum vydání Právě vychází 


ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... 


Tomb Raider 2: 
Dodnes nejrozsáhlejší a nejlepší vydání Lary. 


Final Fantasy VII 


souvisí. 


RPG/adventura s potoky krve, magií a vším, co s tím 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 


Jak poběží Legacy Of Kain na vašem PC. 


B Testovací systém: P166, 
32 MB RAM, bez 3D karty 


640 x 480 


Běží, ale to je všechno. 
Jako by utíkal před rozhrkaným parním 
válcem. 


vat, takže můžete při druhé obchůzce pro- 
hledat zatopené tunely. Dostupné jsou ale 
také mnohem bizarnější triky. Co třeba pro- 
cházet stěnami jako duch? Nikdy vás to 
nelákalo? 

Zklámaním jsou však v Legacy boje - 
při nich pouze opakovaně mačkáte tlačítko 
útoku. Soul Reaver, vybavený velkým 
mečem, sice disponuje oživovacími schop- 
nostmi, ale v porovnání s nastíiněnými před- 
stavami, jsou pěstní akce jednoduché 
a občas i poněkud únavné. 

Nicméně, sluší se Eidosu pogratulovat, 
že vytvořil tak rozsáhlou a náročnou adven- 
turu. Legacy Of Kain dnes pochopitelně 
nemá tu šanci stát se revoluční hrou. Je ale 
dost bohatý na změny, abyste nepropadli 
dojmu, že jde jen o cynickou kopii Tomb 
Raidera. A navíc, můžete zde létat, což 
vždycky potěší. 

JES BICKHAM 


a úplně jiný. 
Ale ten boj, ten boj... 


v 


M Testovaci systém: P266, 
64 MB RAM, Voodoo 2 (12 MB) 


640x480 


Perfektně hratelný, jen s drob- 
ným zpomalením, když je na obrazovce 
poněkud přeplněno. Třeba v obtížném boji. 


Raziel (ano, to je 
hlavní hrdina, 
atudíživy) 
může, jak již jsme 
řekli, létat. 
Avšak, nedostane 
se do vzduchu na 
křídlech smrti. 

K tomu mu slouží 
jeho rozervaný 
plášť, kterým čeří 
vánek jako stylo- 
vý létavec. 


PCGAMER 
PROFIL 


E Nápaditý 
E Rozlehlý 


m Zábavný, ale 
tak nějak po 
svém 


E Bombou 
svého žánru 


E Dost 
rozmanitý 


B Ideální, co se 
týká bojů 
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GCIVILIZATIC 


TEST OF TIME 


MicroProse trvalo čtyři roky, aby k jedné z nejlepších her všech dob 
nakonec nic nového nepřidala. 


TVÍ 
STAŘEŠINOVÉ 
OBJEVILI... 


NIC; nezměnilo. Civilization je 

stále jednou z nejlepších her, 
jaká kdy byla vytvořena. Stále předsta- 
vuje ten nejhlubší zážitek, jaký vám PC 


hra může přinést. Dokonce i bez ohledu 


na skutečnost, že nám uprostřed letoš- 
ního roku byla tato klasika naservírová- 
na pod nos jako nová hra za novou 
cenu. 

Test Of Time je údajně oficiálním 
následovníkem Civilization II. Říká se to — 
protože má správné jméno a pochází 
z příbytku MicroProse. Nemůže být ale 
ani řeč o Civilizaci III. Ta než dorazí, bude 
ještě chvíli trvat, protože opravdu 
neexistuje způsob, jakým přinutit Sida 
Meiera, aby plody svého génia chrlil jen 
tak na ulici. 


Nepatrně pozměněná grafika vám může až 
vyhnat slzy do očí. Pláčeme, protože 
Microprose toho mohli udělat daleko více. 
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O projektu Test Of Time se určitě 
nedá tvrdit, že byl uspěchán, aby se 
dostal na trh. Od Civ II uběhly téměř čtyři 
roky. Avšak, je těžké — ne-li nemožné - 
uvěřit, že by zrovna MicroProse pracoval 


na vyšperkování TOT téměř půl desetiletí. 


Pokud se alespoň nejedná o pilné plody 
sólového zaměstnance... 

Z TOT získáte smutný dojem, že byla 
veřejnosti předhozena spíše spolkem 
cvoků než „skutečných“ vývojářů. A že 
jeho producent byl pověřen pouze ploš- 


Obklopen divy a velící 
zvláštním jednotkám 
budete z Civ II velmi 
unavený. Neudivuje 
vás to, že ne? 


ným rozšířením hry, než že by propadl 
touze vytvořit jejiho hrdého následovníka. 
Dokonce i soubor readme je plný varování 
jako třeba: „S politováním tuto část vypou- 
štíme“. Řada věcí zde zůstala na půli cesty. 
A to vás rozhodně důvěrou nenaplní. 

Po pravdě, ačkoliv se reklama takový- 
mi detaily nezabývá, Test Of Time není 
vůbec žádný následovník. Jenom poněkud 
vypečené použití populárního titulu. Ve 
skutečnosti je to kompilace Civilization II, 
scénáře Conflicts a středozemí Fantastic 
Worlds v podobě aktualizovaného, ale jen 
nepatrně obohaceného vydání. Je tedy čas 
vrátit se zpět na začátek s několika „napří- 
klad"... 

Například grafika byla předělána do 
16-bitových barev. Po mapě pochodují 
plně animované jednotky. Bohužel v někte- 
rých případech vypadají jako by byly 
nakresleny a animovány pomocí šimpanze 
s papírem: rachotící změti živých pixelů 
přes stejnorodou krajinu. Pokud něco, pak 
tradiční část hry vypadá docela průchodná 
- je to nepředstavitelný pokus přijít se sluš- 
nými futuristickými nebo goblinoidními jed- 
notkami, které vypadají směšně. 


Podzemí, 
nadzemí... 


Vysátá 
budoucnost. 
Vypadá jako 
minulost... 


Phosphorus F 


2 
* 


sl 


ad 


Gallows Hill 


- 


* 
l 
pi 


Ha des 


Elíská mapa, pod- 
mořský svět. To 
byste neuhádli, že? 


A také například můžete vytvořit váš 
úplně vlastní scénář ze základního systé- 
mu maker a hrát hru více hráčů. A to až 
s šesti dalšími přáteli. A to i přesto, že 
možnosti jsou zde zoufale omezené. Je 
to stále čistá Civka, jak uvidíte, takže tam 
nejsou žádné tahy v reálném čase nebo 
e-mailem. 


hry, ve kterém můžete opravdu kolonizo- 
vat Alphu Centauri (zatímco váš lid spoko- 


jeně vegetuje doma na zemi). Po celou 
dobu, kdy jste bojoval za lepší příští na 
matičce Zemi, však Centauřané neméně 
svědomitě pečovali o vlastní planetu. 


Tento trmácející se 
pillock je opravdu * 
stejně tak neuži- 
tečný, jak vypadá. 
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P Alpha Centauri, PCG 67, 
ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... | vž=:; následník Sida Metera zachází stech 


nologiemi budoucnosti daleko přesvědčivěji. 


Lavá Pifš 


A tak se nedivte, když vaše invaze nebu- 
de probíhat úplně podle vašich představ. 
Přestože vám dává TOT možnost 
volby: buď vědecký postup až k transcen- 
denci; nebo — počkejte, musím si vzpo- 
menout, aha...postavit vesmírný koráb 
a vrátit se znovu zpět na Zemi, nedokázali 
její autoři vlastně vymyslet nic dalšího. 
Kromě grafiky a několika nových pravidel 
se nic nezměnilo. Hra sice byla rozšířena, 
ale ne tak, aby to mělo nějaký smysl. A to 
je vrcholný problém Test Of Time. V pod- 
statě je svým vlastním plagiátem. 


Nezaujatý pozorovatel si však neuvě- 


domí, jak důležité pro něho takové zjiště- 
ní může být. Je to úplně to samé, jako 
když poprvé vidíte tříhodinovou verzi 
filmu Das Boot, a potom slyšíte, že plná 
stopáž má ve skutečnosti osm hodin. 
Takže jste mohl vidět dlouhou verzi, ale 
nemůžete o tom ani slyšet při vyhlídce na 
dalších pět hodin. A nyní se film o trochu 
pohne, takže by Das Boot mohl mít 
aspoň trochu akce, kdyby šel až do 
poslední osmé hodiny... 

Civ II je výtečná. Nemohu si pomoci, 
ale o ní nemohu říci nic jiného. Ovšem 


vylepšení boje. 


Jedním z přírůstků Test Of Time jsou rozmani- 
té krajiny. Ve vesmírném programu máte pří- 
stup na další planetu, scénář Středozemě fun- 
guje na dvou planetách od začátku a postupně 


Civilization: Call To Power, 
Rozšíření koncepce Civ přináší potřebná 


se rozšiřuje až na čtyři. 


jako obvykle. 


Podzemí je plné 


Ale to není nic, co by tady už třeba 
nebylo. Jistě, je tu jiná grafika, jiné styly teré- 
nu, ale pořád hrajete naprosto stejnou hru. 
Zkoumáte. Stavíte nová města. Postupujete 


žových hub, zelených šachet 


s jakýmsi sajrajtem a vůbec odporně vyhlíž 


Ale zpátky na povrch světa (označovaného jako 
Surface World). Život je zde zelený a krásný. 
Dokonce ani ty bílé kadeřavé věci na tomto kame- 
nitém nesmyslu nejsou příliš děsivé. 


v případě Test Of Time mám potřebu být 
trochu drsnější. Není to tak, že by se 
náhle v mých očích stala špatnou hrou. 
Jenže, není možné přehlédnout, že si 
Microprose počítá plnou cenu za tak 
polovičatého nástupce. 

Kdyby stála přiměřeně ke své skuteč- 
né ceně, dostala by ohodnocení někde 
u horních 80ti procent. Kdyby její grafika 
byla ještě o něco lepší, vynesla by se 
dokonce přes magickou hranici 90ti pro- 
cent. Troufám si říci, že Civilization i nadá- 
le zůstává velmi poutavou hrou. S touto 
vizáží by si ji však mohla zamilovat akorát 
tak matka Sida Meiera, Test Of Time je 
zkrátka hořkým zklamáním. 

STEVE OWEN 


Poněkud únavná a pře- 
ceněná Cív II. Nabízí jen 
o něco málo víc než 

internetový přídavek. | 


PCGAMER 
PROFIL 


E Další Civilizace 


E Tahová, doce- 
la pomalá 


E Poněkud 
hrubá a snadná 


E Nová kon- 
cepce 


E Poslední trhák 


E Nový on-line 
Ouake 
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SHADOWMÁN 


Je ta hra strašidelná nebo jen prostě strašná? 


Nebo něco mezi tím? 


Otevírání schránky 
s Temnou duší je 
vždy dramatickou 
záležitostí. 


ne 
. 


ty; 


= Ů 


sal (Vlevo) Příliš 
mnoho uzavře- 
ných prostor 
občas narušuje 
atmosféru hry. 


LARA JAKO V! 
VZOR | 


Shadowman je | 
typický model 

platformové hry, 

nabízející parád- 

ní kotouly, skoky 

a úskoky popula- 

rizované slečnou 
Croftovou. Má 4 
ovšem nicméně 

jeden pohyb, 4 
který je vlastní | 4 
jen jemu: štra- | , 

máckou tanečně / 

houpavou chůzi 

pozpátku. 


k 
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| 


; konzumním produktem pozdních 
devadesátých let jako, řekněme, Matrix. 
Má nákladný a propracovaný design, 


A PA mi to došlo. 
1 Shadowman je stejným 
by 


a Leo směrů. Má spoustu 


*., vymožeností (satan, extrémně tmavé 


chodby, mnohonásobné vrahy), které 


"A u malých Američanů vyvolají výkřiky 


i nadšení. I tak, až na pár milých 
jf ozdůbek, je bohužel podvyživený. 
Jinými slovy, má toho dost, o čem 
můžou psát povrchní společenské 
magazíny, ale málo pro odborný časopis. 
Ale nevykládejte si to špatně. Tohle je 
nejlepší 3D platformovka pro PC, jakou jsem 
hrál od Tomb Raidera 2. Což ovšem 
vypovídá víc než co jiného o stavu žánru. 
No ano, tahle hra je konkurenceschopná, 
hratelná a všechny ty nesmysly — jenomže 
prostě není moc zajímavá. 
Jste Mike LeRoi, dvaatřicetiletý 
neúspěšný anglický student, který 
z důvodů, jež jsou příliš komplikované na 
to, abychom si je podrobně vylíčil, žije 


Samovolné vzní- 
cení se ve spole- 
čenských kruzích 
setkalo s bouřli- 
vým úspěchem. 


LATO PROTI DUŠI 


Vaším nejdůležitějším úkolem je sesbírat 

a absorbovat co nejvíce Temných duší. Je to 
jediný způsob, jakým dokážete zkřížit plány 
hlavnímu záporákovi, jehož plánem je implan- 
tovat hostiteli nesmrtelnou duši, a vytvořit tak 
ztělesněné zlo. S každou Temnou duší, kterou 
získáte, rostou vaše schopnosti dané kouzlem 
voodoo - můžete otevírat zapečetěné brány 
do neprobádaných prostor a stále zdokonalo- 
vat střelbu z vaší Stínové pušky. Obzvláště 
půvabný je modrý plamen, který Shadowma- 
novi tryská z očí, tím víc, čím se zvyšují jeho 
schopnosti. Zlopověstné. 


dvojím životem jakožto Shadowman. (Verze 
časopisu The York Notes zní: chlapec pozná 
voodoo; voodoo vyvraždí chlapcovu 
rodinu; chlapec se rozhněvá; voodoo 
vetkne předmět do jeho hrudi; z chlapce se 
stane Super zombie.) Mike koncentruje 
myšlenky na plyšového medvídka, který 
patřil jeho zabitému bratrovi, a tím se 
dokáže transportovat z reálného světa, 
známého jako Lifeside, do Deadside — 
nadpřirozené ozvěny reality a domova 


DNES VEČER SE CÍTÍM JAKO OŠKUBANÉ KUŘE 


Být Nesmrtelným hrdinou není žádná velká slast, když nemáte pytel plný fajnových voodoo triků, kterými uděláte dojem na slečny. Tady jsou ty nejpodařenější. 


THE GAD: Různá vyvedená tetování, která vás chrání před 
vším, co je horké. To na obrázku je dobré na lezení po hoří- 
cích římsách, odvalování žhavých balvanů a neopatrné 


nakládání s petardami při Noci Guy Fawkese. 


Kvalita textur se 
v celé hře místo od 
místa dost liší. 


celého zástupu duchů. Ve skutečném světě 
je Mike zranitelný - může se utopit, zlomit si 
nohu při pádu nebo umřít, když po něm 
střelíte. Ale jakmile se ocitne za oponou, 
stává se Shadowmanem, který všechny 
tyhle slabůstky snadno překonává 

a demonstruje přitom celou škálu 
zlověstných a působivých mocí kouzel 
voodoo. 

Děj se většinou odehrává v děsivém 
pekle Deadside; ve srovnání s jeho řekami 
krve a hrůzou se třesoucími dušemi působí 
i Inferno ze hry Reauiem jako slunečný den 
na Petříně. Tady dominuje osobnost 
Shadowmana nad Mikem, což je dobře, 
protože z těch dvou je Shadowman 


= © T 4 
Boj působí 
m = 
příliš 
mechanicky 

mnohem zajímavější - především kvůli své 
artilerii nabízející zbraně, nad nimiž by zajásal 
i nejotrlejší fetišista z časopisu Soldier of 
Fortune. 

Násilí nicméně ve hře nijak zvlášť 
neupoutá. První tři hodiny je boj nekonečně 
nudný, vaši protivnící se vás tvrdošíjně snaží 
zabít. Výrazné zlepšení přichází ve chvíli, kdy 
se dostanete do rozlehlého gotického 
Blázince, který je útočištěm pobíhajících 


m = 


propálit cestu 


Z oblasti voodoo. 


Tohle vysvětlit by 


znamenalo prozra- 


dit pointu. Budu se 
ovládat. 


zřízenců s prasečími hlavami a vyzbrojených 
puškami. Celkově jsou ale souboje příliš 
mechanické, většinou je to jen rutinní 
taneček „kruhová palba — dva - tři, vyhni se 
kulkám - dva - tři“. Když to přirovnáme 
kupříkladu k Soul Reaver, je to těžké 
zklamání. 

Tím hlavním nedostatkem celé hry je 
ale její struktura. Vtip spočívá v tom, že když 
nabudete nových schopností, vracíte se do 
míst, kde jste už byli abyste pronikli do 
sekcí, do kterých jste se předtím nemohli 
dostat. Například, jakmile získáte Gad (viz 
Dnes večer se cítím jako oškubané kuře), 
můžete si odklidit z cesty ty neproniknutelné 
hořící cihly. Myslím, že autoři nejspíš měli 
v úmyslu vytvořit nelineární vesmír, který by 
se dal probádat; a abych byl fér, 
Shadowman tohle splňuje. Jenomže vás 
také nutí strávit celé věky zjišťováním, jestli se 
to či ono vůbec dá udělat — než to naštvaní 
zabalíte. A kdykoli se vybavíte nějakou 
novinkou, musíte pracně hledat, kde ji 
vlastně použít. A navíc monstra znovu 
ožívají, takže se musite prokousat těmi 
nudnými střílečkami znovu a znovu. Tyhle 
otravné triky hru nafukují — je to něco jako 
sova, která si před útokem natřásá peří, aby 
vypadala větší. 

Jedno vylepšení hra přece jen přináší, 
a to v tom, jak Mike používá zbraně. Je totiž 
obouruký, takže jsou tu knoflíky aktivující 
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ZA POZORNOST TAKÉ STOJÍ... 


Outcast 
Umí vytvořit naprosto přesvědčivý svět 
mimozemšťanů. Shadowman s IO. 


Tomb Raider 2: TGM 
Nejlepší ze tří Raiders, nyní už zlevněný 
a s úrovněmi Zlaté masky. 


THE FLAMBEAU: Vhodně iluminuje tmavé prostory a dokáže 
kterými překážkami. Pomluvy, že jde vlast- 
ně o obří hořící ibišky, byly rázně popřeny autoritami 


ohně, který pohlcuje vaše nepřátele. 


levou nebo pravou ruku. Umožňuje to 
vybrat si současně dvě zbraně nebo viset 
jednou rukou na římse a proděravět 
nepřítele palbou ze zbraně, kterou držíte ve 
volné ruce. 

Shadowman je taková průměrná 
horrorová platformovka - je docela slušně 
nablýskaná, ale má pár vad na kráse, které 
bolí. Ani citace Sylvie Plathové v manuálu, 
ani fakt, že autorem textů je Garth Ennis, ho 
nezachrání před nejstrašnějším osudem 
v celé Říši Temnot: před zatracením... 

v podobě vlažného přijetí. Kieron Gillen 


Úžasný styl, ale bez 
smysluplného obsahu. 
Mohl by být mnohem 
lepší. 


THE BATON (taktovka): Ne, nemá to nic společného se zom- 
bieovskými pochodovými kapelami. Jde o jednu z jednoduš- 
ších zbraní koncentrující vaši magickou energii do proudu 


(Shora) Dámy. 
(Vlevo) Ve skutečném 
světě musí neduživý 
Mike nosit košili, aby 
mu nebyla zima. Hmm. 


PCGAMER 
PROFIL 


E Platformová 
hra s výbornou 
atmosférou 


E Cooo00l 


E Docela slušná 
hra 


E Převratný 


E Tak dobrý, jak 
se snaží vypadat 


E Vhodný pro 
malé děti 
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Dokáže Cryo se svou novou válečnou strategií 
zastínit ostatní? Nebo je to jen čirá fantazie? 


Ďábelská rudá armá- 
da má ve svých řa- 
dách démony, draky 
a podobnou havěť. 


Ačkoli se Black 
Moon Chronicles 
inspiruje žánrem 
realtimových stra- 
tegií, jako byl 
například 
Warcraft II, její 
bitvy se tak doce- 
la v reálném čase 
neodehrávají. 
Když hru přeruší- 
te pauzou, lze 
serollovat po 
bitevním poli 

a vydávat rozkazy 
jednotkám. Tímto 
způsobem zřejmě 
budete hru také 
po většinu času 
hrát: když se totiž 
do boje zapojí 
najednou stovky 
jednotek, situace 
začíná být značně 
nepřehledná. 
Bojová akce ztrácí 
na plynulosti, tro- 
chu ubývá i vzru- 
šení, ale na druhé 
straně, vy můžete 
dělat taktická roz- 
hodnutí s jasnou 
hlavou. 


84 na 7 


úěš 


a 


Jízda útočí na 
poslední obránce 
mostu. 


S Balgator je jedním 
z vyzáblejších 


démonů v BMC. 


ní zbraní, válčíte s početnými skupinami 
těžce ozbrojených protivníků. Stejně jako ve 
Warcraftu II nebo jako v Age Of Empires udí- 
lte rozkazy eskadře lučištníků a kavalerii. 
Stejně tak se ale musite koncentrovat na 
vývoj svého alter-ega. Neboť je-li váš hrdina 
zabit, hra končí bez ohledu na potenciál 
vaší armády. 
Neustále se tedy musíte soustředit 
na dva prvky — svou armádu a vlastní 
postavu rytíře Wismerhilla. Black 
Moon Chronicles se tak stává rov- 
v ným dílem RPG hrou i strategií. Za 
vítězství v bitvě získáváte zkuše- 
nosti (body), které vám 
později umožní pronik- 
nout do vyšší úrovně. 
Vaše nutkání být 
s Wismerhillem 
pořád v akci (čímž 
současně rozvíjíte 
: jeho postavu) musíte 
vyvážit svou ostražitostí, 
se kterou ho chránite před 
smrtelným zraněním. 
Podobně jako 
v konvenčních RPG 
hrách také v BMC získáváte 
pro svou věc počítačem ovládané NPC 
postavy. Budete svádět boje o zlato, čeká 


ry a RPG. Téměř bezprecedentní podíva- 
ná, skoro jako návod na novou 
generaci strategií v reálném £ 
čase.. j 
l 
couzského týmu spo- 
juje dva žánry v jeden 
celek. Ale i přes a 
svou nespornou 
a vytříbenost, aby 
svůj potenciál také 
beze zbytku naplnil. Je to 
dobrá hra, až moc dobrá, 
prostě fantastický. V Black 
Moon Chronicles se sta- 
nete bojovníkem- generá- 
lem, který se účastní bojů 


báječnou hru jsme tu jen mohli 
Tento ambiciózní, 

zajímavý, zábavný 

originalitu nemá 

dostatek sebevě- 

ale - stále ještě ne tak jak 

by mohla. 

společně se svými jednotka- 

mi. Na bojišti uprostřed 


JA mít! BMC je skvělý mix válečné 
i zvláštní projekt fran- 
domí ani energii 
Základní nápad je 
válečné vřavy, kouzlení a řinče- 
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EGORIE: STRATEGI ) ji 


MN 


= Stonehenge bylo 
| věžemi Alton 

4 prehistorických 

' časů. 


Jako ke všem nejlepším hrám je i k Black Moon 
Chronicles přikládán editor úrovní, takže si můžete 
vytvořit vlastní bitevní pole pro hru více hráčů. Ani 
náhodou nejde o nejlepší editor, jaký kdo kdy 
vytvořil. Není stejně flexibilní, jako například super 
editor Age Of Empires. Jeho ovládání je ovšem jed- 
noduché a funkčnost dostačující. Herní designéři 
byli naštěstí tak slušní, že uložili obrovské množství 
informací o misích, scénářích a jednotkách v jedno- 
duchých textových souborech, takže byste měli 
být schopni s trochou času dát do kupy také kvalit- 
ní originální kampaně pro jednoho hráče. 


vás putování přes fantastický svět obydlený 
orky, démony, elfy i jinými rasami. A netře- 
ba dodávat, že na vaší pouti za korunou 
absolutního krále, budete získávat nejenom 
spojence, ale narazíte také na své nepřátele. 
Místo dnes již ohraného plahočení 
z mise do mise, které najdeme snad v každé 
strategii v reálném čase, uvádí Black Moon 
Chronicles své bitvy do širšího kontextu. 
Rýsuje jasnou dělicí čáru mezi „strategickou“ 
a „taktickou“ částí. 


BUĎTE V OBRAZ 


Black Moon Chronicles nelze srovnávat s žádnou konvenční strategií v reálném čase. Představuje mnohem 
více než jen klasické válečné skotačení při pohledu z ptačí perspektivy. V nové hře firmy Cryo musíte verbo- 
vat, spravovat a mobilizovat své síly po celém regionu. Místní střety tím získávají daleko širší souvislosti. . . 


Na vaší základně si stavíte tré- 
nažéry, zkoumáte nové techno- 
logie a nakupujete vojáky. Vaši 
loajální stoupenci jsou... 


Démoni brání hrad 
S jejich, ehm... 


příbytky. 


Všechny Wismerhillovy oddíly musíte 
naverbovat a vycvičit na jeho hradě. Potom 
koordinujete jejich pohyb po celé oblasti, 
plníte klíčové úkoly a vzdorujete silám tem- 
not. Výsledek každé z bitev ovlivňuje stav 
vašeho oddílu v příštím střetu. Musíte také 
počítat s tím, že naverbování nových jedno- 
tek za oddíly ztracené v boji odlehčí vaší 


Démoni si razí 
cestu středem 
vesnice. 


„seskupování do pluků. Ty pře- 
sunujete po mapě krajiny taho- 
vým systémem 


Když se některý váš regiment 
nebo skupina pluků setká s nepří- 
telem, hra se přepíná do výhledu 
na bojiště v reálném čase. 


i Tenhle rohatý starý 


| trpaslík vám může při 
vašem tažení pomoci. 


pokladně. Taková je strategie hry, která 
zároveň zahrnuje správu zdrojů, vývoj tech- 
nologií a plánování pohybu jednotek. 

Jednotlivé bitvy jsou přímé taktické stře- 
ty dvou, ale i více armád. Na rozdíl třeba od 
Red Alertu v nich stavění základen, sklízení 
zdrojů nebo prozkoumávání map nehrají 
žádnou roli. Mlha neexistuje. Nemáte šanci 
překvapit protivníka ani vybudovat obranu. 
Je to prostě jen řežba na život a na smrt. 
Nedochází ani k „výrobě“ nových jednotek. 
Zúčastněné strany si na bitevní pole přive- 
dou hned všechny, které mají k dispozici. 

Black Moon Chronicles je v zásadě 
odvážný nový druh fantasy bojové hry. 
Namísto pospojovaných „misí“ má zajímavý 
příběh a hlavního hrdinu. Každé vaše roz- 
hodnutí má skutečně vliv na situaci, v níž se 
ocitnete. 

Bohužel ale hra není dostatečně vyla- 
děna a dopracována. Tím velmi trpí její cel- 


Vydavatel Cryo IE Vyvinul Cryo Il Minimální systémové požadavky P200 MMX, 32Mb paměti RAM, x8 CD-ROM, 300MB vol- 
ného místa na HD l Doporučené systémové požadavky Pll 300 MMX IB Grafický akcelerátor Žádný I Multiplayer LAN 


a internet až pro 8 hráčů I Internetová adresa www.cry-interactive.com Il Datum vydání 17 září 


Warcraft II (Zablac/Blizzard 
Další boje orků a lidí v jedné ze starších 
strategických her v reálném čase. 


TA: Kingdoms (GT) 
Konvenčnější strategické střety opět s naši- 
mi dobrými přáteli gobliny. 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 


Jak budou Black Moon Chronicles fungovat na vašem PC. 


kový kvalita. Interface je neohra- 
baný. Bitvy s potulnými příšerami 
nejsou moc nápadité a za chvíli se 
začnou opakovat. Hra více hráčů 
je omezena na pouhý boj. Asi 


největším zklamáním je pak nedo- 


statečně propracovaný systém bitev v reál- 
ném čase. Jednotky se například automatic- 
ky seskupují podle rot a vy je nemůžete 
navolit individuálně. Zkratkové klávesy (hot- 
keys) rotám nelze dokonce vůbec přiřadit. 

Umělá inteligence nepřátel je očividně 
nevyrovnaná. Terén bitevního pole nedoká- 
žou řádně využít. Většina bitev tak degene- 
ruje do davové mlátičky. Magické schop- 
nosti se navíc časem regenerují. Jednotky, 
které disponují magií (hlavně knězi), jsou 
možná až příliš silní. 

Místa, kde by se dalo leccos ještě 
hodně vylepšit, nelze přehlédnout. I tak si 
ale tvůrci Black Moon Chronicles zaslouží 
pochvalu za snahu. Opravdu stojí za to si 
tuhle hru zahrát — třeba už jen pro ten 
pohled na několik tisíc jednotek různých ras 
ženoucích se do krvavé lázně, která jako 
kdyby vypadla z Tolkienova Pána prstenů. 


JON SMITH 


Tak blízko! Chronicles není 
zdaleka dokonalá, ale je to 
zajímavý nový pohled 

na strategie v reálném čase. 


Mnohem lepší. Velký počet jed- 
notek na bojišti však program opět zpoma- 
luje. Ani scrollování není zrovna plynulé. 


B Testovací systém P166, 32Mb | Testovací systém P266, 64Mb 
paměti RAM, bez 3D karty paměti RAM, Voodoo 2 (12Mb) 


640x 480 


M Krev po bitvě se 
4 vsakuje do písku 


PCGAMER 
PROFIL 


E Skutečně epic- 
ká válečná hra 


E Trochu nety- 
pická 


E Od začátku do 
konce chlapská 


E Dobrý název 
pro hru 


u Úspěšná ve 
všech ohledech 


E Schopna po- 
hnout dějinami 


DD 
UU« 
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KATEG 


MiG ALL. 


Je tu všechno to vzrušení a napětí soubojů ko 
simulátorů druhé světové války, ovšem 
v rychlosti proudové éry. 


Můžete si vychutnat 
boj „tělo na tělo“ 

v letadlech, která 
nepotřebují ani deset 
minut k výstupu do 
3500 metrů. 


Letecký boj je rychlý, zuřivý 

a opravdu uspokojující: letadla 
při poškození chrlí mračna 
černého dýmu. 


Brífink po misi 
prozradí, do 
jaké míry se 
vám podařilo 


či nebýt? Nebo spíše: Létat, | letovým simulátorům na druhé straně | když je zde jen šestnáct 


1 když se Rusko 
války v Koreji ofi- 
ciálně vůbec 
neúčastnilo, jeho 
letectvo nezkuše- 
né severokorejské 
piloty podporova- 
lo a cvičilo, takže 
se letecké boje 
nad korejským 
poloostrovem 
změnily v tajnou 
bitvu východu 

a západu. 


MiG-15 byl pro 
americký F86 
Sabre soupeřem 
více než důstoj- 
ným. Tento stroj 
byl první v dlouhé 
linii výkonných 
a obratných rus- 
kých stíhacích 
letadel. Zatím 
poslední model, 


MiG-29 (s kódo- 
vým označením 
Fulcrum), je dnes 
páteří mnoha 
moderních letec- 
kých sil. 


„ 
M y l či nelétat, budeme-li para- 


frázovat klasika. Takový F-22 je 
nesporně vražedným stíhačem. Jeho avi- 
onika nové generace je natolik 
pokročilá, že může létat prakticky sám. 
Hyperrealismus je sice pěkná věc, ale 
kde je ta zábava při pilotování, když 
munice vzdušného zabijáka za patnáct 
milionů dolarů je tak chytrá, že doletí ke 
dveřím bunkru a zdvořile zaklepe před 
tím, než vybuchne? Někdy se neubrání- 
te pocitu, že jste jenom na nějakém 
výletě... 

Simulátory moderních proudových 
letadel postrádají souboje na krátké 
vzdálenosti, které jsou charakteristické 
pro hry zaměřené na období první 
a druhé světové války. Historickým 


Uděláte dobře, pokud si 
před letem prohlédnete 


3D snímek cíle. 
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chybějí stroje schopné dosáhnout cíle 
podstatně rychleji než přetočená sekačka 
na trávu. MiG Alley od Rowanu je 
neobvykle zdařilou kombinací obojího. 
Mísí se v ní boje na krátkou vzdálenost 


s kvílením proudových strojů současnosti. 


Tento dlouho očekávaný následovník 
Flying Corps, zasazený do období 
korejské války (1950), používá zcela 
nový grafický engine, se kterým se 
v mžiku přenesete do samého středu 


Vyloženě 


návykový 
simulátor 
s tryskáči. 


historicky významných bojů mezi silami 
demokracie a komunistické totality, 

v nichž Spojené národy vedené 
Američany brání Jižní Koreu proti 
nájezdníkům z KLDR, tajně 
podporovaných Sověty a Čínou. 

Hra staví staré stroje (vrtulové P-51 
Mustangy) proti novým letadlům 
(proudové MiG-15) v hráčsky 
neodolatelné směsici vzdušných 
soubojů, pozemních útoků 
a průzkumných misí. 


jednotlivých misí (včetně 
několika tréninkových) a režim 
okamžitého startu (ten vás 
vrhne do zuřící bitky 40 letadel), hlavní 
náplň MiG Alley tkví v pěti kampaních, 
časově zahrnujících období od invaze 
Severní Koreje v roce 1950 až do Čínské 
jarní protiofenzívy v roce 1951. Lze je 
hrát jednotlivě nebo chronologicky, jako 
celou válku. A právě zde dosahuje pečlivě 
propracovaný koncept hry svého 
vrcholu. 

Kromě nezbytného brífinku mají hráči 
MiG Alley celou řadu dalších možností, jak 
řídit své mise a jak kontrolovat otevřenou 
válku. Pro velitele pohodlně uvelebené 
v křeslech válečné místnosti je snadné 
sledovat veškeré informace. Vždy mají 
přehled o tom, jak zcela zásadní operace, 
tak i nejméně významné průzkumné mise 
zapadají do celkového obrazu války. Lze 
prohlížet spojenecké základny 
a porovnávat sílu a složení letek, zatímco 
denní zpravodajský přehled poskytuje 
podrobnosti o jednotlivých cílech, 
fotografie a důležité informace o počasí. 
Pokud se vám nelíbí trasa vašeho letu, 
změřte ji. Pokud se bombardování míjí 
účinkem, vybavte vaši F-84 raketami. 

Tak se přes plánování misí postupně 
dostanete až k závěrečné kampani. Jarní 


F-84 Thunderjet, 
bitevník a dopro- 
vodné letadlo 

s dlouhým dole- 


tem, zatáčí vyso- 
ko nad korejskou 
krajinou předtím, 
než zahájí druhý 

útok. 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 
Jak poběží MiG Alley na vašem PC. 


E Sestava P166, 32Mb RAM, E Sestava P266, 32Mb RAM, 
Voodoo 1 (4Mb) Voodoo 1 (4Mb) 


eo 512x 384 
Digitalizovaná radiová 
hlášení v průběhu 
každé mise podávají 
informace o cíli. 


SEE 4 TARGET AI HOUR 


Kvůli problémům s pamětí je Čím výkonnější počítač, tím 
softwarový engine k ničemu. Výborná více voleb si můžete zapnout. Této konfi- 
rychlost zobrazení s vypnutými volbami. | guraci vyhovovaly střední volby. 


Letka Mustangů P-51 s rozkazem bránit okolí Pusanu se chystá k útoku na severokorejské pozemní síly, které se blíží k frontě. 


Ve fázi plánování mise si může- 
te prohlédnout letovou trasu 

a zjistit podrobnosti o cíli 

a vaší letce. 


ofenzíva má scénář s otevřeným koncem 
a můžete se s ní dočkat povýšení do hod- 
nosti nejvyššího spojeneckého leteckého 
velitele, která vám poskytne úplnou kon- 
trolu nad pěti letkami umístěnými na 
pobřeží Koreje. Jako pilot provádíte údery 
na letiště, abyste omezili letecké operace 
nepřátel, útočíte na mosty, abyste zastavili 
postup nepřátelských vojsk, a bombardu- 
jete skladiště, abyste donutili postupující 
tanky k ústupu kvůli nedostatku paliva. Na 
výběr jsou mise předem připravené nebo 
si můžete navrhnout vlastní, rozhodnout, 
kolik letedel poletí, jaký náklad ponesou 
a na které cíle udeří. Vaše úspěchy či ne- 
úspěchy přirozeně určují průběh války. 
Dalších informací o pozadí hry by 
byla celá spousta, ale nezapomínejme, že 
jde především o letový simulátor. 
Podobně jako Flying Corps nezklame po 
vizuální stránce ani MiG Alley: jeho 3D- 
akcelerovaná krajina je tvořena těmi 
nejdetailnějšími fleky, nad nimiž jste kdy 
létali. Na cíle bohaté prostředí vám umož- 
ní ostřelovat nákladní vlaky v jedné misi 
a vrhat napalmové pumy na neopatrné 
pozemní jednotky v té další. A situace ve 


E Vydal Empire Il Autor Rowan Ill Cena 1599 Kč I Minimální požadavky P166, 32Mb RAM, 6x CD-ROM, 
400Mb HD space l Doporučeno PlI 400, 12Mb 3D karta, 64Mb RAM IE Grafický akcelerátor Direct 3D 
m Multi-Player Internet, modem, RS232 IE Veb www.empire.co.uk IE Datum uvedení Již v prodeji 


I přes výhody proudových 
strojů typu F-86 Sabre zůstává 
P-51 Mustang stále vrážedným 
letadlem pro pozemní boj. 


JJ Flying Corps 
Spousta historických vychytávek z dob, kdy 
piloti žili nějakých 20 minut. 


Pozornost věnovaná detailům 

v MiG Alley jde dokonce tak 
daleko, že P-51 při rozjíždění po 
vzletové dráze táhne doprava. 


vzduchu je ještě působivější. Když hrajete 
za „mírotvorce", máte okamžitě k dispozi- 
ci čtyři stroje (F-86 Sabre, F-84 
Thunderjet, 
F-80 Shooting Star a P-51 Mustang). 
Prostředí pak už jen dokreslují další letadla 
té doby, která se míhají kolem vás (včetně 
F-9 Panther, Meteor a B-29). Každá ovlá- 
dací plocha letadla je dobře animovaná, 
vrstvy mraků jsou nádherně průhledné 
a digitalizované radiové zprávy poskytují 
veškeré další důležité informace a vytvářejí 
mimořádně sugestivní atmosféru. 
Rozsáhlý rádiový systém umožňuje 
pilotovi vydávat rozkazy jeho číslům 
(uhni, začni bombardovat...), žádat 
o pomoc věž řízení letového provo- 
zu i pozorovatele vzdušných 
i pozemních cílů a při vzdušných 
soubojích, kdy pružný 3D engine 
zvládá více než 50 strojů najednou, vám 
poskytne vzrušení, s jakým u většiny leto- 
vých simulátorů nemůžete počítat. 
Jedním slovem — úžasné! 
Před několika lety vydal Rowan hru 
nazvanou Air Power, simulátor spojený 
s válečnou hrou, ve kterém vylétaly exo- 


MS Combat Flight Simulator 
Spojení leteckého simulátoru světové války 
a typické detailnosti Flight Simulatoru. 


Frontový letový dispečer (FAC) 
označuje polohu vašeho cíle 
kouřovou raketou. 


tické létací stroje ze vzducholodí. 
Svobodomyslní vývojáři od již tehdy jasně 
prokázali, že letová simulace znamená 
víc, než jen volně propojenou sérii misí 
v nejmodernější proudové stíhačce. 
Částečným historickým ponaučením, čás- 
tečně osvěžující leteckou hrou kombinuje 
MiG Alley ty nejlepší prvky vrtulové 
a proudové éry: můžete z něj mít stejně 
skvělé zážitky jako z tradičního letového 
simulátoru, ve skutečnosti ale nabízí mno- 
hem, mnohem více... Klobouk dolů! 
DEAN EVANS 


Letadla jako F-80 
Shooting Star mohou 


být vybavena různými 
sestavami zbraní 


Lákavá směs starého 


a nového. Všechno, co 
jste kdy mohli chtít od 
leteckého simulátoru. 


Dejte pokyn zbytku své letky 
k zahájení útoku a potom je 
veďte do akce. 


PCGAMER 
PROFIL 


E Letecký 
simulátor typu 
druhé světové 
války, ale 
rychlejší 


E Simulátor 
tryskáče se 
souboji zblízka 


E Asi nejlepší 
letecký 
simulátor, který 
si letos zahrajete 


E Nenápaditý 


E Plný řízených 
střel, radarů, 
doplňování 
paliva ve 
vzduchu a forsáží 


E Prostě další 
simulátor, jen se 
starými letadly 
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PRINCE 
PERSIA 3D 


3D AKČNÍ 


Když přidáte led do čaje, dostanete chladivé osvěžení. Když doplní- 
te třetí rozměr do legendární adventurní plošinovky, vznikne... 


Oproti předchozím 
dvěma dílům má 
princ k dispozici 
daleko větší škálu 
zbraní. 


Nebyl by to ten 
pravý Prince Of 
Persia, kdyby si 
občas neposkočil 


LÁ 

očekávání 
RADOSTN a pečlivě 
ukrývané obavy z možného zklamání. Dva 
protichůdné pocity natahují duše pamětní- 
ků počítačových her na skřipec od chvíle, 
kdy se objevily zprávy o třetím pokračová- 
ní dobrodružství Prince of Persia. Bude to 
čistá akce ve stylu Hexena, hody šílené 
perspektivy á la Pandemonium, kopie 
Tomb Raidera? Řečeno s básníkem duch 
přežil, okolnosti se změnily. 

Prapůvodní Prince of Persia je pro 
české gamery významným mezníkem. 
Shoda historických událostí tomu chtěla, že 
sláva hry začala stoupat plus mínus ve stejné 
době, kdy po pádu železné opony začalo 
tehdy ještě Československo poznávat zázrak 
osobního počítače v každé kanceláři. Jestli se 
v dobách dosových mohlo mluvit o mana- 
žeru Norton Commander jako o „modrém 
viru“, nezbytným doplňkem každého PC se 
stala také pirátská verze (neb tehdy to jinak 
nešlo) Prince z Persie. Téměř nulové nároky 
na znalost angličtiny, jednoduché ovládání 
a strhující děj byly lákadlem, jemuž podlehly 
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zástupy tzv. seriózních lidí, obcházejících 
jinak computerovou zábavu velkým oblou- 
kem 

Ale každá legenda má svůj počátek 
(zeptejte se Anakina Skywalkera)... Dnes 
v době početných týmů pro vývoj her se 
zdá skoro neuvěřitelné, že na svou dobu 
převratné dílo mohl celé stvořit jeden člo- 
věk. Seznamte se s vysokoškolákem z Yale, 


Prázdnota 
v počátku je 
pouze 
zdánlivá. 


Jordanem Mechnerem, autorem Prince of 
Persia od příběhu a postav po konstrukci 
levelů a grafiku. Abychom byli přesní: 
doprovodnou hudbu složil jeho otec, zatím- 
co bratr byl modelem pro pohyby postav. 
Prince ale nebyl Mechnerovým prvním 
úspěchem. Tím se stala už v roce 1984 
vydaná kombinace combatu a adventury 


Pod monumentální kupolí paláce provádí Princ 
akrobatické kousky. Pokud zrovna nepustíte shift... 


z feudálního Japonska jménem Karateka, 
která poprvé přinesla velké animované 
postavy se scrolujícím pozadí. Pro další inspi- 
raci nemusel zapálený filmový fanoušek 
Mechner chodit daleko. Hollywoodská 
kombinace akce a dobrodružství spolu se 
zálibou v arabských Pohádkách tisíce a jedné 
noci ho samy dovedly do starověku. 

Po čtyřletém vývoji přišel v roce 1989 
na svět Prince of Persia, paradoxně nejdříve 
pro platformu Apple II, a opět znamenal 
revoluci ve světě počítačových her. Velmi 
přirozeně (i dnes) působící animace postav 
jsou dílem rotoskopické technologie, kdy 
nafilmované záběry živého člověka byly 
políčko po políčku digitalizovány a vloženy 


Tak schválně, 
sleduj! 


do hry. Další novinkou bylo nahrazení ve 
své době obvyklého bodového skóre uka- 
zatelem zdraví, doplňovaného známým hle- 
dáním lahviček s životodárným nápojem. 
Přes dva miliony prodaných kopií na stroje 
od IBM PC po Game Boy a snůška ocenění 
herních magazínů jsou jasným vysvědčením. 
O čtyři roky později vychází Mechnerovi 


V boji zblízka 
si užijete 
efektní 
animace. 


u Broderbund Software pokračování Prince 
of Persia 2: The Shadow and The Flame. 
Obsáhlejší následovník legendy (instalace už 
na celých čtyřech disketách!) se naštěstí 
věrně držel kvalitního základu staršího sou- 
rozence. Změnami bylo střídání prostředí, 
exteriérů i interiérů, celkový dojem větší 
barevnosti a detailnosti grafiky, propracova- 
nější hádanky a pasti, nové druhy pro- 
tivníků a celkově mírně vyšší 

obtížnost. 


Je vůbec možné atmosféru pohádkově 
akčních „šavlovaček“ o krásnou princeznu 
přenést plně do 3D prostoru současných 
počítačových her? Obavy, že se pod zná- 
mou značkou chystá běžná akční střílečka 
v jiných kulisách, se naštěstí ukázaly liché. 
Přesto je pro ctitele klasiky přechod do 
pohybu ve třech osách Prince of Persia 
3D trochu šokem, ale brzy si dokážete 
zvyknout. Hráčovo vstupní překvapení však 


pokračuje, když automaticky sáhne po zbra- 


ni při vzpomínce, že ve druhém dílu absol- 
voval první smrtelný souboj přibližně vteřinu 
po nahrání programu. Takže tápete po klá- 


vesnici ve snaze vytáhnout elegantně zahnu- 


tou šavli — a nic. Přesně v duchu scénáře si 
musíte výzbroj nejdříve opatřit svou obrat- 
ností a pozorným hledáním. 

Jedním z počátečních dojmů po pár 
krocích a minutách ve třetím dílu 
Prince je kupodivu zdánlivá 
prázdnota a realtivní 
bezživotnost 


okolního prostředí. Naštěstí po překonání 
prvních nástrah a prvních honičkách 

s palácovou stráží přízrak deprese mizí. 
Pravděpodobně jde o to nepodleh- 
nout doom-guakovskému návyku, 

že když je něco 3D, musí se za kaž- 
dým rohem něco dít. Sladkou 

náplastí budiž stylová story, 

ostatně Jordan Mechner je 
spoluautorem scénáře. 

Hlavním ničemou je ten- 

tokrát král Assan, 

mladší sultánův 

bratr. Nechce 

se smířit ©> 
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Futuristické 
vyumělkované 
prostředí staro- 
věké Persie 
dává za pravdu 
spíše těm, kteří 
tvrdí, že zásad- 
ní nápad jak, 
sérií vetknout 
nový originální 
rozměr, její 
tvůrci zřejmě 
ani tentokrát 
nenašli. 
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PRO LÁSKU, ŠEL BY SVĚTA KRAJ A NA POTKÁNÍ MORDOVAL... 


Protivníci pouští hrůzu. Ve skutečnosti ale řadové stráže Když vykuchat, tak vykuchat. Cestou za svou milou ubírá se Návod, jak se zapotit v prostředí plném studených barev. 
nejsou zase tak těžká překážka. perský rek. 


U s tím, že princezna, kterou měl v plánu 
provdat za svého poněkud zvláštního syna 
Rugnora, napůl člověka, napůl tygra, má 
skončit v zamilovaném náručí někoho jiné- 
ho. Proto přichystá past. Lstí poražený princ 
má zemřít v podzemním vězení, jeho životní 
lásku unese Rugnor do pevnosti vysoko 

v horách. Cíl je načrtnut, čas pro princovu 
udatnost přichází. 

Ačkoliv náš z pohledu třetí osoby 
viděný rek začíná svůj útěk z vězení s holý- 
ma rukama, časem objevíme zajímavě roz- 
šířený arzenál zbraní. Kromě nezbytné 
šavle přibude speciální kopí a také vražed- 
né "double blades“, ostré čepele na před- 
loktí každé ruky, které princovi umožňují 
zaútočit ve dvou směrech zároveň. Zásadní 
novinkou je ve výzbroji dalekonosný luk. 
Kromě obyčejných střel může navíc vysílat 
také magické šípy, od ohnivých a zmrazo- 
vacích, přes výbušné, až po černou smtt. 
Jen při boji zblízka si ale užijete vymože- 
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Ne, tohle opravdu 
není pokračování 
Star Wars... 


Princ přišel 
na kosu a tak 
kosa přišla na 
kámen 


nosti zobrazení 3D, hlavně efektní animace 
při zasazování vítězné rány, ať už je to hbité 
zanoření čepele do protivníkova břicha 
nebo hladké setnutí hlavy, kutálející se jako 
fotbalový míč. A to vše pěkně v detailu 
zblízka! Ovládání boje je přitom jednodu- 
ché: úder vlevo, vpravo, na střed a kryt, 
záleží tedy hlavně na správném načasování 
akce a intuitivní střídání směrů. 

Zázračné lahvičky, nalézané jako 
bonus na nejrůznějších místech, se podob- 
ně jako zbraně v porovnání s minulými díly 
začínají šíří nabídky blížit baru mezinárodní- 
ho hotelu. Kromě obnovy zdraví a přidání 
dalších životů skrývají magické doušky nově 
přidání síly, schopnosti extrémního skoku 
nebo dočasné získání zevnějšku stráže. 
Nejvíce tak zpět ke klasice odkazují 
pasti, překážky a způsoby jejich překonáva- 
ní. Staromilcovo oko zapláče nad smrtícími 
hroty, vysouvajícími se z podlahy a dna jam, 
vodorovné čepele vyjíždějí ze stěn a přepůlí 


člověka jako nic, nášlapné spínače opět ote- 
vírají či spouštějí mříže. Užijete si také důvěr- 
ně známých skoků se zachycením na 
konečcích prstů, plížení po čtyřech, opatr- 
ného posunování krok za krokem a nově 
i plavání. Volitelné tři stupně obtížnosti 
nezbývá než vyzkoušet osobně. 

Přišel čas odpovědět na nutnou 
a obligátní otázku: je Prince of Persia 
3D převlečený Tomb Raider s princem 
namísto Lary „Prsa" Croftové? Odpověď 
bude jako obvykle nejednoznačná. Silná 
inspirace osvědčeným modelem je zřetel- 


3D ještě 
neznamená 
akci za kaž-= 
dlým rohem. 


ně patrná, ale u které 3D hry z posledního 
roku není? K prvnímu dílu Tomb Raidera 
odkazuje naneštěstí styl grafického zpraco- 
vání, které není příliš přesvědčivé 

a s absencí lepších detailů působí mírně 
out of time. Není to nic, co by zkazilo záži- 
tek z hraní, ale kvůli několikaletému vývoji 
přece jen programátorům překotný rozvoj 


E Vydavatel The Learning Company I Tvůrce Red Orb I Minimální konfigurace PC Pentium 266, 64 MB 


RAM, Windows 95 nebo 98 I Doporučená konfigurace: PII 350 MHz, 128 MB RAM 
E Grafický akcelerátor 3Dfx IE Adresa na Internetu http://www.pop3d.com IE Vychází nyní 


Tomb Raider - (Eidos) 
Má přednosti, které Princovi schází... 


Shadowman (Acclaim) 
Mnohem méně romantiky. 


3D akcelerace trochu zaběhl za roh. 
Přitom na testovací konfiguraci Petium II 

a Voodoo 2 se program ve vyšším rozliše- 
ní nehýbá až tak svižně a odezva na kláves- 
nici je „línější“. 

Přes šmouhy na kráse rozhodně stojí 
Prince of Persia 3D za vložení do CD-ROM 
mechaniky. Je ale rozdíl, jak ho budou 
poměřovat dvě rozdílné komunity game- 
rů. Pamětníci, znalci a vyznavači jedničky 
a dvojky mají odehrání novinky prakticky 
dobrovolně povinné, potěší je zachování 
vývojové linie a snáze odpustí problémy. 
Nováčkové budou už s ohledem na mládí 
poměřovat tvrdě a nesmlouvavě perského 
Ramba s veškerou konkurencí počínaje 
Larou. Šanci zahrát si „something comple- 
tely different“ by ale nemuseli ve vlastním 
zájmu minout. 

Tomáš Suchomel 


Nečekejte víc, než nový 
život Prince. Ale zase 
mu propadnete. 

Salam alejkum. 


PCGAMER 
PROFIL 


E Mix akce 

a adventury pro 
ruce i hlavu 

E Zdvořilý 
návrat legendy 


E Poukázka na 


Sto a jednu noc 
u monitoru 


B Soutěž 
Ostřejší vyhrává 
E Dětský výlet 
do pohádky 


E Něco zcela 
nového 


ŘÍJEN 1999 


GAMER 75 


dn Řadí L2 . 0 h 


„S hokejkou se probouzíme, s hokejkou jdem 


Jelikož se umělá 
inteligence počíta- 
čem řízeného 
mužstva znovu 
výrazně vylepšila 
(především obrán- 
ci si dobře 

a pěkně tvrdě hlí- 
dají a čistí prostor 
před brankou), je 
nutné s útočící 
pětkou mnohem 
více kombinovat 
a pokoušet se pře- 
pínat i během hry 
přednastavené 
strategie. Naopak 
v obranné činnosti 
je zcela nezbytné 
vrhat se do střel 

a neúnavně forče- 
kovat, neboť 
kolotoč, který je 
soupeř schopen 
rozehrát například 
při přesilovce a v 
posledních minu- 
tách prohrávané- 
ho utkání, sám 
brankář sotva eli- 
minuje. 


Ve hře světel 

a stínu působí 
brankář Pittsburgu 
Tom Barasso mys- 
tickým dojmem. 


roku 1993 s každou novou sezó- 
OD“ lítého zápolení o Stanley Cup 
vjíždějí paralelně se zámořskými hokejisty 
na virtuální stadióny i jejich maličké elek- 
tronické stíny prostřednictvím počítačové 
simulace firmy EA Sports. Výjimečná série 
NHL se letos dočkala sedmého pokračo- 
vání (kanadští programátoři totiž vynechali 
ročník 1994) a znovu jen stvrzuje fakt, že 
nemá dnes ve světě digitálních hokejek, 
puků a ledové plochy s modrými a červe- 
nými čarami konkurenci. Na rozdíl od 
jiných sportů, jež každoročně firma EA 
Sports vydává, se žádná jiná společnost 
s ní soutěžit raději ani nepokouší. Jedinou 
výjimkou je anglická společnost Gremlin, 
jež vydala dva díly Actua Ice Hockey (ten 
však nejen kvůli zkomolení skutečných 
jmen hráčů na soupiskách i oficiálních 
názvů týmů nemá šanci na úspěch). 

Vývojáři z EA Sports totiž již verzí 

hokeje z roku 1998 dosáhli téměř maxi- 
mální hranice — a to jak po stránce animační 
(předchozími díly prověřená a zdokonalená 
metoda motion capturing) a grafické, tak 
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z hlediska hratelnosti. Rozdíl mezi televiz- 
ním přenosem a simulací hry na monitoru 
počítače se během posledních let prakticky 
vygumovala - jak dokládá NHL 2000 - 
tento proces nadále pokračuje. Avšak stej- 
ně jako loňská verze z pohledu grafiky již 
neučinila tak gigantický skok oproti své 
předchůdkyni (jak se stalo v letech minu- 
lých, respektive mezi třemi ročníky NHL 

z roku 1995, 1996 a 1997), tak ani tento- 
krát v samotném vzhledu vlastní hry příliš 
revolučních změn nenastalo - odehrály se 
ovšem v její „mimoherní“ nadstavbě. Pro 
tuzemské hokejové fanoušky je však nepo- 
NHL do češtiny. To znamená, že poté, co 
zpěvačka skupiny Garbage Shirley 
Mansonová smyslně odsténá své paranoid- 
ní vize v hitovce Push It (která podkreslila 
tentokrát možná trochu méně zběsilou 
úvodní sekvenci sestříhanou z unikátních 
momentů, ukázkových gólů, bravurních 
zákroků a kostilámajících střetů z loňské 
sezóny NHL), naskočí poprvé v historii této 
hry menu v jazyce praotce Čecha. 


spát...“ 


Už tak pestrá škála 
zákroků se ještě 
rozšířila. Tvrdší, 
ale na rozdíl od 
svého předchůdce 
působí NHL 2000 
jen zdánlivě. 


Češtinu ocení jazyka Shakespeara 
nepříliš znalí hráči již ve cvičném módu 
výuka, ve kterém si mohou natrénovat 
simulované herní situace, s nimiž se 
v samotné hře setkají (bruslení mezi kužely, 
nácvik bodyčeků a zrychlení, zaměřování 
do terčíků v bráně apod.). Novinkou je 
i režim kariéry, který by měl umožnit pro- 
pojit mezi sebou více sezón odehraných 
jedním mužstvem (uvidíme, jak to půjde 
s NHL 2001) a který determinuje hráčovy 
schopnosti s ohledem na jeho věk, před- 
chozí herní vlastností nebo zranění (v praxi 
by to mohlo znamenat, že lze podepsat 
smlouvu s nezkušeným „volným“ hráčem 
a vychovat z něj hvězdu). 

NHL 2000 samozřejmě lze hrát nejen 
proti počítači, ale i se stejně zapálenými 
kolegy: a to nejen na obrazovce jednoho 
computeru, ale i prostřednictvím modemu, 
síťové hry a internetu. 

Nastavení obtížnosti také doznalo 
určitých změn: tři základní úrovně (nová- 
ček, profesionál a all stars), doplněné zmi- 
ňovaným začátečnickým trenažérem, 


ŠKODA RÁNY, KTERÁ PADNE VEDLE 


V osobních šarvátkách přidali jejich aktéři na důrazu. Jinak zůstalo vše při starém. Bitky jsou vším, jenom ne zpestřením zápasu. 


A) ULOŽENÁ SITUACE 
ážeábo | NHLO71 TGA 


Z ULOŽENÁ SITUACE 


Kasal) | NHLO73 TGA 


PH5NA3 0:07 


Tu máš! Nemohlo to skončit jinak. Ani tentokrát však vzá- 
jemné kočkování nemá patřičnou úroveň. A ani v NHL 2000 
se nedočkáte hromadné pranice. Ostatní, jak se už stalo 
jejich zvykem, se většinou jen zubí a přihlíží. 


„Dříve či později se to však jednoho ze soupeřů dotkne a vy 
prostřednictvím cholerické gestikulace hráčů oceníte jejich 
animaci a vpravdě úžasnou mimiku lícních svalů. 


Většinou to začíná „nenápadně“ — strkáním do protihráče 
a několika slovními narážkami... 


Velké soustředění 
před vhazováním. 
Ticho před bouří... 


Za co?! Rozčilená střídač- 
ka Los Angeles Kings při 
vyloučení spoluhráče. 


nejsou žádnou novinkou. Nicméně 
v každé z nich je před každým zápasem 
možné komplexně zeslabovat nebo zesi- 
lovat schopnosti hráčů nebo navolit počí- 
tačové „zvýhodnění“ brankářů. Navolit si 
lze také automatické/ruční zaměřování 
střelby i tzv. chytrou přihrávku. Možnost 
obléknout mužstva rovněž do historických 
dresů je spíš už jen malou třešinkou na 
modifikacích letošní NHL. 

NHL 2000 sice česky píše, ale neho- 
voří. Krom základní, „vítací“ — podle stadio- 
nu, soupeřů a herního módu variované - 
věty, kterou poněkud nezúčastněně odre- 
cituje Petr Vichnar před každým zápasem, 
bude každý mač opět komentovat hlas Jima 
Huhagsona. 

Hokejisté a publikum jsou i tentokrát 
podrobněji prokresleni a lépe animování 
a celá hra je obohacena o nové detaily. 
Všechny z minulosti oblíbené lahůdky 
(posunutá brána, vysklení plexiskla se sou- 
peřem po drsném nárazu, zrcadlový odraz 


Přechod od 
akce k realitě 
pokračuje 


hráčů na ploše atd.) zůstaly uchovány, při- 
byly k nim ale další „radůstky“: například 
gólmani mají na horní síťce branky polože- 
nu láhev, která po zásahu pukem nad nimi 
opíše vysoký, nikoliv ale vítězný oblouk. 
Výrazně lepší pohyby zákonitě zeslabují 
loni skutečně přehnanou „silovost“ v osob- 
ních soubojích, takže se plocha už nemění 
ve „srážecí“ kolbiště: hráčům při obzvlášť 


tvrdých střetech však může odletět přilba 
a až do přerušení hry budou bruslit prosto- 
vlasí. Poprvé je možné dávat bodyček 
tělem a nikoliv jen naremplovat soupeře 
hokejkou. A možná že i pod vlivem hoke- 
jové simulace od Gremlinu, do níž byla 
vkomponována hra u hrazení, se i v přípa- 
dě NHL 2000 mantinel stává organičtější 
součástí hry. Není už možné v jeho bez- 
prostřední blízkosti vystřelit na bránu (hráč 
se nemůže napřáhnout) a také osobní sou- 
boje v této části kluziště probíhají realističtěji 
než v minulosti - přišpendlený hráč zavrá- 
vorá nebo chvíli balancuje po jedné brusli. 
Pokud jde o již zmiňovanou nadstavbu 
(„meziherní" sekvence, jakými jsou oslavy 
gólů, střídání, odchody na trestnou lavici, 
timeouty apod.), je znát citelný posun. 
Hráči, vyznačující se celou škálou gestikulací 
(včetně zlostného třískání holí o led), nemají 
jen implantovány obličeje svých skutečných 
předobrazů, s čímž poprvé přišla NHL roč- 
ník 1997, ale jejich obličeje jsou i animova- 
né. Skutečně již nyní plně odrážejí rozdílné 
emoce hráčů v závislosti na konkrétní okol- 
nosti. Dokonce i střídačka, na které je 
konečně také už trenér, je v pohybu a rea- 
guje podrážděně na vypjaté situace. Kromě 
toho z polygonových hrdel 
hokejistů vyvěrají vyvedené 
výkřiky radosti či zlosti 
a artikulované připo- 
mínky k rozhodčím, 
když je vylučuje 
či jede konzul- 
tovat s video- 


rozhodčím 

regu- 4 

lémost ©> p 
7 
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(A 


Řášatě) | OPAKOVÁNÍ 


< 


Jeho struktura má 
vcelku standardní 
podobu: podle 
volby je možné 
hrát exhibiční 
zápas, vyzkoušet 
si samostatné 
nájezdy, projít si 
nervy drásající 
vyřazovačkou 

v play-off nebo 
rozehrát celou 
sezónu (což v pří- 
padě přímého 
postupu do finále 
Stanley Cupu zna- 
mená téměř sto 
zápasů). Můžete si 
obléknout také 
dres národního 
týmu většiny 
zemí, ve kterých 
se ví, co znamená 
slovo hokej, 

a můžete jej při- 
vést až k mistrov- 
skému titulu v tur- 
naji. Hrajete-li 
simulaci od EA 
Sports letos úplně 
poprvé, lze 

z úvodního menu 
přeskočit do reži- 
mu „začátečník“ 
(a bez pravidel 

a se zjednoduše- 
ným ovládáním si 
vyzkoušet, jak 
slastný pocit to je 
vstřelit gól digitál- 
nímu brankáři). 


3 Mk SO 1 De CY Use 


Gólmaní 
nemají na 
růžích ustlá- 
no. Hodně 
práce, ale 
málo zábavy. 


> branky. Vzhledem k tomu, že si můžete 
nakonfigurovat vlastního hráče, importovat 
mu svoji tvář, a dokonce si nahrát vlastní 
rozradostněnou hlášku, může se vaše osob- 
nost jekyll-hydeovsky rozdvojit a po vstřele- 
ní gólu budete křičet paralelně s virtuálním 
dvojníkem na monitoru. 

O NHL 2000 se dá v podstatě říci to, 
co o NHL 1999 - není ani nijak výrazně 
zábavnější, ani výrazně dramatičtější než 


Nejrůznější pohledy 


jsou v NHL 2000 samo- 
zřejmostí. V tomto pří- 
ELO val. Toto od loňského ročníku již 


televizní kamery. 
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byla její předchůdkyně. Její největší klad 
spočívá v tom, že se hraje poněkud odliš- 
ně. V průběhu sezóny se totiž zatím 
téměř každý hokej postupně „obehrál“ 

a během delšího hraní bylo vždy možné 


NHL. 2000 překvapuje 
neuvěřitelně širokým 
spektrem možnosti 


jak skórovat 


vychytat nějakou situaci, díky které 
soupeřův brankář zpravidla kapitulo- 


neplatí (a to nejen proto, že bylo 
konečně odstraněno nešťastné vyha- 
zování puku při power-play, které vždy 
mířilo doprostřed branky). Již tenkrá 
naznačený přechod „od akčnosti k realis- 
tičnosti“ hry letos pokračuje a výrazně 
ovlivňuje taktiku hry. Regulovaná akcelera- 
ce například téměř znemožňuje spoléhat 
se na to, že nahrajete svému nejlepšímu 
respektive nejrychlejšímu hráči do brejku 
(tanky typu Jágra, Messiera či Lindrose), 
který z protihráčů učiní trapné statisty dale- 
ko za svými zády a ze sóla zavěsí. 


Akce, o které 

v NHL 2000 není 

nouze, končí větši- 
l nou změnou skó 
| 
| 


Co už si více přát, 
=, Než hokejistu se 
= Svou vlastní tváří 


V jednom klíčovém aspektu se ovšem 
série NHL jako by pohybovala od jednoho 
extrému k druhému. Největším nedostat- 
kem loňské verze NHL byla neúměrná 
absence střílení branek, jež znemožňovala 
monstra s hokejkami zvících stře- 
dověkých dřevců, které vývojáři 
z EA Sports postavili do branky 
namísto obyčejných smrtelníků. 
Letos je tomu téměř naopak -— 

v žádném z předchozích ročníků 
snad ještě nebylo tak lehké vstře- 
lit gól a zároveň tak obtížné vlastní branku 
od pohromy uchránit. Na druhou stranu 
NHL 2000 překvapuje neuvěřitelně širo- 
kým spektrem možností, jak skórovat (ty 
byly v minulém ročníku zredukovány vlast- 
ně jen na vydařený blafák, střelu z buly 

a u vybraných jedinců na efektní parádičku 
ze „special modu“). Těmito způsoby lze 
rozvlnit síť v brance i letos, kromě toho má 
znovu po dvou letech smrtící účinnost 
„one-timer“ (tj. z původní NHL důvěrně 
známá střela z první, kterou loňští brankáři 
suverénně likvidovali), ale například také 
rána od modré v průběhu hry. Předně však 
lze brankáře tvrdým nápřahem prostřelit. 
Krátce řečeno: góly padají z pozic a ze 


Iv 


ch nejkri- 


tičtějších oka- = 
mžicích však 
máte dokonalý 
přehled. 


šancí, které jsou ve skutečném hokeji 
naprosto běžné, v předchozích ročnících 
NHL však nevedly k úspěchu. Červené 
světlo se za brankou rozsvítí i po nešťastné 
teči obránce i po dorážce spoluhráčem 
pouze nahozeného puku (pro tuto situaci 
je v NHL 2000 zavedeno speciální tlačítko). 
Pryč jsou tak časy, kdy stačily k ovládá- 
ní jen dvě klávesy a čtyři směrové šipky. Pro 
plně funkční ovládání letošní NHL jako by 
byly zapotřebí dvě věci - nový gamepade 
s větším počtem tlačítek a mít místo rukou 
chapadla jako chobotnice. Jedině tak lze 
během hokejového kvapíku ještě bruslit 
pozadu, vyhazovat v oslabení či dávat proti- 
hráčům „sekeru“. Přibylo dokonce samo- 
statné ruční ovládání brankáře, který se 
neaktivuje už dlouhým stiskem jednoho ze 
čtyř základních tlačítek, ale ťtuknutím na 
pátou speciální klávesu. Ve hře to znamená, 
že se v ovládání brankáře v podstatě každý 
hráč stává nováčkem S použitím jeho auto- 
matického vedení samozřejmě tento handi- 
cap odpadá - nikdy se vám s ním však 
nepodaří vychytat střely a blafáky, které 
můžete zlikvidovat manuálním zákrokem. 
Na druhou stranu především při prvním 
seznamování s ručním ovládáním brankáře 
bude váš nejdůležitější člen mužstva nesmy- 
slně opouštět brankoviště, pouštět góly od 
červené, padat, když nemá, a naopak stát 
jako socha v momentě, když se na něj bude 


řítit protihráč. A stanou-li proti sobě hráči, 
kteří mají nějaký ten zápas z minulosti už 
odehraný a útočí třeba i po poslepu, divoké 
skóre bude připomínat spíš výsledky 
v házené. 

Možná, že některé drobné nedostat- 
ky odstraní již opravný patch (opakovačka 


„p„one-timer“ 
má opět 
smrtící 
účinnost 


při gólu z buly zabloudí občas omylem do 
diváckých ochozů, mezi vstřelenou bran- 
kou a oslavnou animací je poněkud dlouhý 
„prostoj“ a reakce hráčů po gólu jsou tudíž 
zpožděné, v úvodním komentáři Petra 
Vichnara je stadion Los Angeles označen 
za detroitskou halu, v tabulkách je několik 
překlepů apod.), každopádně ale EA 
Sports na trh vypouštějí hratelnější verzi, 
než jakou byla před svou korekcí ta loňská. 
Gólů sice padá neúměrně, ale je to menší 
zlo, než když nebudou padat žádné. Do 
jaké míry je nesnadno zkrotitelné manuální 
ovládání brankářů věcí tréninku (především 
při hře živých hráčů proti sobě) a do jaké 
míry to je záležitostí ještě nedošetřeného 
programu, půjde odpovědně posoudit až 


E Vydavatel Electronic Arts Il Tvůrce EA Sports Il Minimální konfigurace PC Pentium 266, 64 MB RAM, 
150 MB na HDD, 8-rychlostní jednotka CD, 3D karta IE Grafický akcelerátor 3Dfx IE Hra více hráčů Síť, 


modem, Internet IE Adresa na Internetu http://www.ea.com IE Vychází nyní 


ZA POZORNOST TAKÉ STOJÍ... 


Actua Ice Hockey (Gremlin) 
Solidní zpracování, pár nápadů navíc, 
telný 


hratelný. 


NHL PA 93 - NHL 99 (EA Sports) 
Příběh o tom, jak se rodí legenda. 
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(©) GÓL (1) 
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29 
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OTV KOVONE OBORA 4 
15 
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©) "98-'99 SEZÓNA 


u zánásy 
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GAMER 
PROFIL 


NHL 2000 je: 
E Hokej, v němž 


„wa m rozvlníte síť tisíc 
a jedním způso- 
-= bem 


E Hokej, v němž 
se hráči radují, 
čertí i zívají 


“ „. NS 
Y, ato ČC E Hokej, který 
HŮ komunikuje 
* jazykem zlatých 
hochů z Nagana 


- NHL 2000 


Hokej, v němž 
po odehrání celé sezóny. Každopádně je by zápas skončil 
zřejmé, že v EA Sports letos vyšli záměrně D20 
opačným směrem, než kam míří skutečné 
boje o Stanley Cup, v nichž vinou panující 
defenzivní hry mnohé zápasy končí fotba- 
lovými výsledky. 


E Přehlídka 
boxerských 
úderů 


B Hra pro deset 
prstů 


E.A. SEVERIN 


Graficky nejlepší simu- 
látor hokeje, jehož rea- 
lističnost oslabují znač- 
ně divoké výsledky. 
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SKVĚLOU POČÍTAČOVOU 
HRU DLE VLASTNÍHO 
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EXPENDABLE 
kód: 03 JAGGED ALLIANCE 
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TIBERIAN SUN 
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NÁVODY 


Co? Že si nemůžete pořádně užít v těch proklatých ulicích zloči- 


nu? Podívejme se společně na jejich prosluněnou stranu. 


PROTI 
PRAVIDLŮM 


DANGEROUS 

On je skrytý. Já jsem nebez- 
pečný. Společně jsme... skry- 
tí a nebezpeční (Hidden And 
Dangerous). A jsme zde, aby- 
chom vás obdařili nějakými 
číty, které skutečně fungují. 


Držte během hry stisknutý Shift 
a napište IAMCHEATER. Potom 
při stálém držení Shift zadejte 
některý z těchto kódů... 


resurrect - Oživí vojáka. 
funnyhead - Dá vašim 
mužům velké hlavy. 
killthemall - Zabije všechny 
nepřátele a civilisty. 
showtheend - Dokončí hru 

a ukáže závěrečnou obrazovku. 
gamedone - Dokončí úroveň. 
missionfail - Neúspěšná mise. 
openalldoor - Otevře všech- 
ny dveře. 

goodhealth - Dá vojákům 
plné zdraví. 

allitems - Všechny zbraně. 
laracroft - Změní muže na 
ženu. 

enemyf - Nastaví zaměření 
kamery na dalšího nepřítele. 
enemyb - Nastaví zaměření 
kamery na předchozího 
nepřítele. 

playercoords - Ukáže sou- 
řadnice hráče. 

nohits - Nezraní vás žádné 
kulky. 

debugdrawwireframe —- Přepí- 
ná scénu jako drátěný model. 
guickload - Nahraje ulože- 
nou pozici. 
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EPIZODA 1 - 
SKID ROW 


Nejprve zničte prkna v plotě za 
vámi. Přiklusejte ke schodům a zde 
najdete nějaké náboje do pistole. 

Vrhněte se do uličky a zalaškuj- 
te si s prvním zloduchem, kterého 
uvidíte (použijte klávesu kladného 
rozhovoru). Požádá vás o dolar. 
Když nějaký najdete, dá vám za něj 
sochor, který má větší dosah než 
trubka. Ovšem vy jste zrovna plon- 
kový, takže se musíte po nějakých 
penězích nejprve poohlédnout. 

Jděte dál, dokud nezkřížíte 
cestu dalšímu klacku a jeho majitel- 
ce. Ta vás nemá očividně ráda, takže 
buď utečte nebo ji pořádně ztlučte 
a pak jí prohledejte. Abyste prošmát- 
ral jeji kapsy, stačí se přikrčit k tělu 
a stisknout „činnost“". Penizky jsou 
vaše. Nyní již můžete „železáři“ 
zaplatit za jeho sochor. Klidně ho 
pak můžete zabít a z jeho kapsy si 
vybrat další odměnu. 

Pokračujte vpravo, kde se ulice 
rozvětvuje. Promluvte s dámou, 
abyste zjistil, jak vyřidit stráže. Ne, 
ne, ne. V přímém souboji je nedo- 
stanete. V bezpečném úkrytu za 
rohem poslouchejte jejich rádio 
a orientujte se podle jeho hlasitosti. 
Když se hlasitost náhle zvýší, stráže 
se nahrnou za roh, aby poslouchaly 
průběh hry. Zatímco jsou otočené, 
dosprintujte k druhým dveřím skla- 
diště nalevo. Neotálejte! Stráže vás 
začnou pronásledovat, jakmile vás 
zmerčí. 


Slepičí drůbky. Ideální samot- 
né nebo v chutném rizotu. 


MARK DONALD 


MOUDROST ULICE 


Máte-li problémy s procházkou kriminálním podsvětím, vě- 
nujte trochu pozornosti našemu průvodci pro začátečníky. 


1. Reakce postav z Kingpina závisí na 
tom, zda jste si nasadil pevný úsměv nebo 
se oháníte zbraní. Pokud dáváte přednost 
otázkám a střílíte až po nich, pak je nejlep- 
ší mít zbraně hezky schované, dokud je 
nebudete opravdu potřebovat. 


2. Při kladném rozhovoru s NPC 
(nehráčskými postavami) se vám prav- 
děpodobně nabídnou, že se připojí 

k vašemu gangu - přirozeně za peníze. 
Obecně ale můžete vsadit na to, že se 
s nimi servete, což je obvykle cenná 
zkušenost při najímání všech gaunerů. 
Po boji je ošetřete stiskem příkazové 
klávesy (standardně O); při ošetřování 
zůstanou klidně stát. A nakonec si 

s nimi můžete zahrát hru á la Saddám 

a američtí piloti, tedy hru na 

lidské štíty. 


3. Když opatrné sondo- 
vání (klávesou kladného 
rozhovoru) nikam neve- 
de, zkuste pár záporných 
poznámek. Správnou 
technikou často narazíte na 
užitečná vodítka — a když 
dostanete jen tlachání, dejte 
se do nich. 


4. Pamatujte na to, že 
můžete pokračovat v pik- 


lích hranatými závorkami ([ a ]). 
Dvojitým stisknutím TAB (přejde do 
inventáře a pak zpět) poznámky zmizí. 


5. Máte-li správný klíč ke dveřím, bude 
fungovat vždy. Není třeba použít kláve- 
su „činnosti“. Nejskrytější spínače 
budou také fungovat automaticky, ale 
ne všechny. Pokud spínač neodpovídá, 
stiskněte klávesu „činnosti“. 


6. Každý, kdo bude natolik odolný, že 
přežije útok plamenometem, bude 
schopen střelbu opětovat, takže se při- 
pravte, že ho budete muset dodělat 
něčím spolehlivějším. 


7. Kingpinovy NPC nejsou žádní tupci, 
jak bychom snad mohli soudit podle 
ostatních 3D stříleček. Necháte-li 
jednoho hlídače za vámi, s největ- 
ší pravděpodobností se zase vrátí 
zpátky - jenže tentokrát se 
svými přítelíčky. Takže jim 
vždycky nařežte tam, kde stojí; 
jestliže uniknou, sledujte 

je podle jejich - 
krvavé stopy. 
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Projděte horními dveřmi (stisk- 
něte „činnost“), vylezte žebříkem na 
plošinu a prohlédněte skrýš za bed- 
nou. Pak se dejte dalšími horními 
dveřmi, vystoupejte po schodech 
(v poličkách nalevo je nějaké zdraví) 
a trezorem zabijte chlapa, který se 
tam znenadání objeví. Seberte svítil- 
nu (je v kredenci) a láhev whisky 
(stojí na stole), potom přepadněte 
a zmlaťte mrtvoly. Abyste sejf otev- 
řel, potřebujete číselný kód. Vraťte 
se proto k opilci, který byl zhrouce- 
ný u zdi na začátku hry. Číselnou 
kombinaci vám prozradí za láhev 
whisky. 

Rozbijte skříň, potom zlikviduj- 
te větrák, který je za ní, a vplazte se 
dovnitř. Prosekejte si cestu na dru- 
hou stranu a potom, jakmile jste na 
zemi, vstupte do skladiště. Tady se 
můžete vyřádit (jistě víte, co myslím), 
potom se podívejte na stůl a vpravo 
nahoře na zdi u sloupce beden hle- 
dejte větrací otvor. Budete se dívat 
na malou bednu označenou písme- 
nem „M“. Přetáhněte ji (držením klá- 
vesy „činnosti“) o pár stop nalevo od 
beden, vedle nichž původně stála. 
Skočte na první hromadu blízko zdi 
a poblíž otvoru. Rozbijte jej a nyní... 
Račte vstoupit! 


(CHU CHUDINSKÁ ČTVRŤ) 


Jméno mapy: sr1 

Když opustíte větrací otvor, přistane- 
te na regále. Zde seberte magnetic- 
kou spirálu, pak seskočte dolů 

a vezměte náboje z police, která je 
pod vámi. 

Pak vylezte na schody a opust- 
te skladiště, raději rychle na svěží 
vzduch, abyste proklouzl strážím. 
Vraťte se k prvnímu větvení ulice 
a jděte doleva k zastavárně (Pawn- 
O-Matic). Spusťte dveřní reproduk- 
tor, a když zvonek „aktivuje“ dveře, 
vstupte. Nyní vyměňte vaši spirálu za 
pistoli. Hotovo? 

Jakmile doděláte špinavou práci 
v zastavárně, najměte venku zabijáka 
za 10$. Ovšem dříve, než se dáte 


do srovnávání účtů se strážemi, vrat- 

te se k pijanovi a vyměňte chlast za 

kombinaci k sejfu. Až stráže „zne- 

schopníte“, vyberte hotovost ze 

sejfu a investujte ji do některých 
100 vylepšení pistole v zastavárně. 

Nyní se vraťte doleva ve větvení 
ulice a přistupte k banditům, kteří se 
potloukají kolem schodů. A připravte 
se na trochu násilí. Jakmile jste s těmi 
ničemy hotov (stačí je pořádně 
provrtat), vzhůru dolů, do kanálů. 


SEWERS (KANALIZACE) 


Jméno mapy: sewer 
110 Jděte doprava, kde se kanál větví, 
a pokračujte k další křižovatce. 
Otevřete dveře napravo a pokračujte, 
dokud nenajdete skladiště. Zlikvidujte 
darmošlapy a naberte si náboje 
zásobníky a medikity. Pak přetáhněte 
bednu nad polici a připevněte ji zde, 
abyste získal brokovnici. 
Vraťte se k výtoku a pokračujte 
stále rovně. Když vstoupíte do vlast- 
120 ního kanálu, dejte se nejdříve napra- 
vo a pak vlevo k prostoru označe- 
nému „South R14". Znovu se dejte 
doprava, u další odbočky pak ještě 
jednou. Vyjděte po schodech 


Tady si vezmi taky 
moje koření. 


a otevřete dveře, abyste zhlédli další 
záběry. 


THE SUPER 
Jméno mapy: sr2 
130 Vylezte z kanalizace a dejte se 
doprava a pokračujte tak dlouho, až 
se ocitnete před Jaxovým barem. 
Zde potkáte muže. Zabijte ho. 
A jeho přítelkyni. A také jeho psa. 
Poděkujte, že nemá ještě děti, 
a nezapomeňte ho důkladně pro- 
hlédnout. Nyní vstupte do dveří 
u znaku „Danger: Guard Dog“ 
(pozor, hlídací pes). Vyjděte po 
140 schodech, zabijte muže a ženu 
a seberte věci v polici napravo. 
Najdete také motorku, ovšem k té 
potřebujete baterku... 

Dojděte zpět k Jaxově baru 
a zaplaťte vstupné 10$. Zde se vám 
k najmutí nabízejí dva bandité — 
možná bude lépe nechat si je na 
později. S bohatým džentlmenem 
vyměníite „vaše“ hodinky za klíč od 

150 skladiště. Pak ten odporný Jaxův 
pajzl vyhoďte do vzduchu a jděte 
ulicí, až se dostanete mezi dvě velké 
budovy. Dejte se vpravo (můžete se 
prohrabat smetištěm, jestliže potře- 
bujete zdraví). Dále jděte doleva 
a vyhledejte střešní přístupové dveře. 
Vyřiďte chlápky uvnitř a vyjděte po 
schodech do čtvrtého podlaží. 

Přes most jděte k bednám na 

160 druhé straně tak, abyste dosáhl na 
klimatizaci nade dveřmi. (Chcete-li 
25$, nějaké zdraví a náboje 
z bedny, máte je mít.) 

Nyní pokračujte dveřmi, nejdří- 
ve se dejte doprava a vstupte do 
místnosti údržby. Vezměte z police 
napravo náboje a zdraví, potom 
použijte stoh beden, abyste dosáhl 
k dalšímu ventilátoru. Na druhé stra- 

170 ně na vás čeká hned trojí práce, 
takže je lépe vrazit tam dost zprud- 
ka. Vezměte pistoli a zdraví, omluvte 
se a vypadněte. Dostaňte se na 
pravý konec haly, zde vyřadte ban- 
ditu a vezměte si z jeho ledničky 
100$. Jakmile si vezmete peníze, 
jděte zpátky do haly a podruhé — 
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PROTI, 
PRAVIDLŮM 


Průchod přes LA 
znamená bolestivé 
jizvy na hlavě. 


t-> se dejte doleva. Odstraňte prkna 
a jděte ke schodům. Dejte se dopra- 


180 va, projděte ulicí a na další křižovatce 


potom projděte dveřmi. 


(BIDNÉ ULICE s 
BIDNÉ ULICE 

Jméno mapy: sr3 

Skočte na plošinu, jděte k točitým 
schodům a pak dveřmi a na ulici. 
Vstupte do budovy a projděte dveř- 
mi nalevo. Dejte se ke schodům 


190 nalevo až nahoru na budovu. Pak 


Promiň, drahouš- 
ku, ale tahle tapeta 
je už zastaralá. 
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dvakrát vpravo a otevřete dveře, 
abyste se pozdravil s darebákem. 
Vyřiďte ho a s povděkem přijměte 
jeho náboje, brnění a medikit. 
Zpátky dolů po schodech. 
Jakmile jste venku z malé místnosti, 
jděte dveřmi doleva. Vystoupejte po 
schodech a vyskočte z okna napra- 
vo. Jděte po římse, až se dostanete 


200 k oknu na protější straně ulice. 


Vyřešte případné problémy a uvnitř 
se porozhlédněte po nějakých 
nábojích, medikitech a plamenomet- 
ném džusu. Nyní „aktivujte“ přepínač 
ve zdi, abyste odemknul první dveře 
napravo (ty, které jste míjel, když jste 


vstoupil do této budovy). Vylezte 
ven oknem a spusťte se na bedny 
pod vámi. Pak se vraťte ke dveřím, 


210 které jste odemknul. Jděte po ulici, 


vyřiďte si to cestou s nějakými otra- 
py. Rozbijte podlahu nefunkčního 
auta a pak z bedny vezměte náboje. 
Pokračujte k dalším dveřím, 
pak dolů po schodech a dále dolů 
do haly a po schodech nahoru. 
Cesta se samozřejmě neobejde bez 
nějaké té „prácičky“, ale na to už jste 
přece zvyklí. Stále doleva, nahoru 


220 po schodech a po dalších dveřích 


vlevo. Připravte si zbraně a vtrhněte 
prvními dveřmi, které uvidíte napra- 
vo. Složte každého v dohledu, 
odměna na vás čeká na stole vzadu. 
Odejděte dveřmi nalevo vzadu. 


THE JESUS (JEZIS) 
Jméno mapy: sr4 
To je krátká mapa. Pokračujte do haly, 


230 až dojdete ke smetišti. Nejprve zma- 


sakrujte mouly, kteří se před vámi 
objeví, a pak se pusťte do hledání 
baterky. Najdete ji v autě zastrčeném 
na vrakovišti vzadu napravo (stranu 
hromady použijte jako schodiště). 
Nyní se vraťte přes „Mean 
Streets“ (mapa sr3) do „The Super“ 
(mapa sr2). A pozor! Ulice jsou zapla- 
vené „svinstvem“, takže buďte neustá- 


240 le ve střehu. Baterka vám umožní jez- 


dit na motorce blízko Jaxova baru: 
dotknutím se motorky automaticky 
instalujete novou baterii; pak přejede- 
te k další předělové scéně. 


EPIZODA 2 - 
PISONVILLE 
[E E E | 


250 jméno mapy: pv h 


Ze sejfu musíte získat Louieovy papí- 
ry. Máte dvě možnosti: můžete 
podvádět a v tomto případě byste 
se měl podívat do rámečku FAKTA, 
ŠVINDLOVÁNÍ, SVINSTVO na straně 
137, nebo se můžete spolehnout 
na svou vlastní hříšnou povahu. 


Že jste zvolil druhou možnost? 
Fajn. Nejdříve najděte cestu k vrcho- 


260 lu výtahu (kasaře si prozatím nevší- 


mejte), který je u malého tunelu se 
dvěma strážci, přesně naproti 
Louiova obchodního domu. 
Vyjděte po schodech, pak projděte 
přes žebřík a zavřené dveře a ještě 
dalšími dveřmi. Jděte dolů a okolo 
schodů, potom se vydejte malým 
schodištěm nahoru k dalším dveřím. 
Nestoupejte po žebříku, ale běžte 


270 kolem sudů a skrz posuvné dveře. 


Dejte se přes dvorek a vstupte další- 
mi posuvnými dveřmi na druhou 
stranu. Z bedny napravo si vylepše- 
te brnění. Projděte vchodem 

a nahoru po schodech, potom 
otevřeným vchodem napravo. 
Otevřete dveře na konci haly 

a vyjděte ven k elektrickému gene- 
rátoru dole u schodiště. 

Zůstaňte vlevo, jděte prosto- 
rem s pilíři okolo sudů, nahoru po 
schodech a přes vchod. 
Vystoupejte po schodech a otevře- 
te dveře. Jsou tam další dveře napra- 
vo, za kterými najdete klíč k elektro- 
místnosti. Abyste se dostali k sejfu, 
musíte nejprve vypnout proud. 
Vratte se tedy k venkovnímu elekt- 
rogenerátoru, potom vystoupejte 


290 po schodech přes cestu. Vstupte 


do dveří nalevo, vylezte po žebříku 
a otevřte dveře elektromístnosti. 
Sestupte po schodech a „aktivujte“ 
přepínač, abyste vypnuli elektřinu 

k bráně, za kterou je sejf. 

Nyní se vraťte k baru a najměte 
některého z kasařů. Bohužel, zlodu- 
chové se „narodí“ vždy znovu, takže 
ani zpáteční cesta k sejfu není bez- 


300 pečná, ale co vám zbývá? 


(Mimochodem, chraňte vaše 
„zaměstnance“ co možná nejlépe. 
Potřebujete ho — alespoň prozatím.) 
Jakmile ho máte u sejfu, nasměrujte 
se ke kasaři a stiskněte „příkaz“, poté 
ukažte směrem k sejfu a stiskněte 
„činnost“ a chlapík odvede svou 
práci. Chcete-li záruku vrácení 


peněz, nemilosrdně ho zabijte 


310 a pak vraťte papíry Louieovi do 


klubu Swank. Dá vám za ně klíč 
k výrobnímu zařízení a povolení 
najmout tolik mužů, kolik potře- 
bujete. Tak dost okounění 

a hurá do toho! 

Použijte klíč k otevření 
dveří nákladního prostoru, který 
opatrují tři mladí chuligáni. Nyní 
můžete úroveň opustit. Jinak na 


320 vaší cestě z klubu Swank projdě- 


te prvními dveřmi údržby, které 
uvidíte. Rozbijte zabedněné 
okno, vylezte po trubce 

a seberte kanystr k plamenome- 
tu. Potom se spusťte po trubce 
dolů, vystoupejte po římse 

a vlezte zpět do okna. 


BLANCO 

330 JNDUSTRIES 
BLANCOVA , 
RUMYSLOVA) 


Jméno mapy: pv. b 

Prosekejte si cestu k prvnímu 
ventilátoru, který uvidíte, potom 
vyskočte na trubku. Projděte 
dalšími ventilačními otvory, až 
uvidíte podlažní ventilátor, který 
můžete rozbít. Projděte jím. 


340 Nyní jděte zpět podél trubky 


a spusfte se na dvůr, abyste zís- 
kal klíč k mostu. (Čít je k dispozi- 
ci: viz str. 137.) 

Nastartujte pumpu aktivací 
obou spínačů. Klíč k mostu zpří- 
stupňuje oplocený prostor, kde 
se nalézá přepínač. Aktivujte jej, 
uvolnite tak most. Abyste přivo- 
lal výtah, zamiřte na malé červe- 


350 né tlačítko a stiskněte „činnost“. 


Projděte do další části, tiskněte 

spínače a pohotově odstraňujte 
povaleče. Nyní se podívejte na 

sekvenci se šéfem. 


IZZIE "S PROBLEM 
LIZIN PROBLEM 
Jméno mapy: sv h 
Jste zpátky, abyste vrátil Lizziinu 


Střelte na srdce. 
A budete vinen. 


těžkou hlavu jejímu bývalému 
příteli „Big Williemu“. A dost. 
První klíč Ize najít u těla utopen- 
ce, který zkoušel své nejlepší 
betonové boty. Vyžaduje to 
dost plavání přes trubky, takže 
se nezapomeňte pokaždé 
nadechnout. Až najdete tělo 
utonulého, mlaťte do něj 
sochorem, dokud nevypadne 
klíč. (Mimochodem, čít je po 
ruce.) 

Abyste dostal druhý klíč, 
musíte navštívit Big Willieho. 
Najdete ho v koupelně u Salty 
Doga, umístěné na mapě 
„bar sy“. (Hahá! Čít znovu volá.) 


JER PRESSURE 


360 (TLAK NA MOLU) 


Jméno mapy: sy 1 
Zůstaňte ve střehu. Projděte 
dveřmi za náklaďák, kde najdete 
klíč k loděnici (nebo můžete 
čítovat). Projděte místnost s vol- 
ným stropním ventilátorem 
a vystupte na bedny postavené 
u zdi. Skočte na tu velkou 
a potom běžte k ventilátoru. 
Ventilační šachta se roz- 
dvojuje, jděte vlevo do skladiš- 
tě a napakujte se brněním, 
které je v polici. Nyní se vydejte 
k velké lodi — ne k malému 
člunu - a zastřelte všechno, co 
vidíte i nevidíte. Jakmile jsou 
všichni mrtví, vchod do člunu 
se otevře. 


380 DAS BOOT (ČLUN) 


Jméno mapy: sy 2 

To jsou Vánoce! Proběhněte lod 
a klidně si vesele zaskákejte. 
Abyste dostali šéfa, musíte se 
nejprve dostat do strojovny, ale 
abyste otevřeli její dveře, musíte 
mít měděný kanystr s naftou, 
který leží na polici v jedné z míst- 
ností (teď se čít nabízí úplně 


390 sám). Pak aktivujte dveře strojov- 


ny. Další část je lineární, takže — 
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Také jste už zjistili, že si svůj počítač nemůžete vzít všude s sebou 
a zahrát si to, co máte rádi? 
My pro vás máme hry, se kterými to jde. 
Nejvyšší čas pořídit si něco pro takové chvíle. Přijďte a vyberte sí... 
lleskovou hru! 


če kP cant F 


Jistě jste se již setkali se všemi těmi hrami WAIRHAMMER 
od firmy Games Workshop, jako je Warhammer 
Warhammer 40 000, Necrumunda, Blood Bowl, Epic 40000, 
Gorkamorka. A velmi brzy také Mordheim. 


Prijďte si je k nám zahrát tak, jak vypadaly původně, ve skutečnosti... 


Nabízíme hry úplně pro každého, Chcete být udatným rytíem, kouzel- 
níkem, trpaslíkem neho vesmírným námořníkem..? Strategické figur- 
kové hry, karetní hry, deskové hry, největší výběr SF knih z druhé 
ruky v angličtině, komiksy atíl, 


vaše hrána do říše fantazie 
Haštalská 7, Praha 1. dalo 
Mě-l.: 02/2316661 fax 2592) 
warlord2fWě7 


/ / = A Ja 6. | f=" 4 
we We Wb/m Je CAE HAVE Č4u Roda 


| BAJZ r 


— systematicky „čisti cestu“ a postu- 
půj stále stejným směrem. 
Šef je sice tvrďák, ale nakonec 
ho složíte. Pořádně ho provrtejte. 


EPIZODA 3 - 


«00 STEEL TOWN 


(OCELOVÉ 
MESTO) 


Jména map: steel, steel2, steel3 
Pár slov s barmanem a hned víte, co 
máte dále na práci. Volným krokem 
se dejte na druhou stranu mapy 


410 a projděte dveřmi označenými 


„Moker's Steel". Dorazíte do „válcov- 
ny oceli“ (mapa steel2), která je 
docela lineární, jediným zádrhelem 
může být vana s lávou. Zvedněte ji 
aktivací malého červeného přepína- 
če blízko plošiny a skočte. 

Jakmile jste v úrovni „zpracování 
oceli“ (mapa steel3), dejte pozor na 
pilíře visící nad dopravním pásem. 


420 Aktivujte malý červený přepínač 


a projděte přes. 

Prostřílejte si cestu k džentlme- 
novi známému jako David. To je 
chlapec, kterého musíte přivést 
zpět do kotelny, a to živého nebo 
mrtvého. Ušetřit jeho život zname- 
ná pečlivě jej provést úrovněmi. 
Zabít ho znamená uříznout mu pro- 
středník a zbavit ho tak jeho mizer- 


430 ného, terorem naplněného života. 


Může to vypadat 
nepohodlně, ale byla 
to ta nejlepší masáž 
zad, kterou kdy Louis 
The Lefty dostal. 
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Ušetřit jeho život znamená slyšet, 
jak barman říká „Díky — zachránil jsi 
ho“; zabít ho znamená slyšet, jak 
barman říká „Ale ne, on je mrtvý“. 
V tomhle vám nemohu poradit. Je 


to na vás a vašem svědomí. Máte-li 
vůbec nějaké. 

Jakmile je David mrtvý, barman 
vám dá klíč. (Stop! Čítl) Nyní se vraťte 


440 zpět cestou, kterou jste přišel, 


a zkoušejte všechny dveře. Měly by 
se otevřít ty šedomodré dvojité, 
které vedou k Moker's Shipping 
(Mokerově přepravní). 


MOKER SHIPPING 
Jméno mapy: steel4 

Na začátku úrovně jsou dveře ozna- 
čené „Keep Out“ (vypadni). Jako 


450 obvykle jděte přímo a seberte nábo- 


je. Pokračujte dál, při míjení chodců 
rozdávejte úsměvy a pak zlikvidujte 
padoucha, který po vás pálí rakety. 
Otevřete horní dveře za ním a za 
prahem na vás čekají další akce. 


Gopak tady 
ale dělají tyhle 
čtyři červené 
cákance na 
zdi? 


ERAILE 
VYKOLEJENÝ) 


Jméno mapy: ty1 


460 Na konci kanálu jsou dveře označe- 


né East D51 (východní D51 E?). 
Jsou zamčené, takže stiskněte spínač 
a po žebříku, který je napravo, slez- 
te dolů do kanálu. Zde najdete zlo- 
menou rukojeť záklopky. (Funkční 
rukojeť záklopky zavírá dveře, který- 
mi jste přišel.) 

Abyste zdolal vrak vlaku, jděte 
nahoru k prvním dvěma spojeným 


470 podvozkům. Mezi nimi je další pře- 


pínač ve tvaru kola. Aktivací se uvolní 
druhý podvozek, který převálcuje 
zalidněnou cestu přes rumiště. 
Mějte se neustále na pozoru před 
darebáky, čihajícími ve výklencích 
a vchodech! 

Projděte tunelem a vstupte do 
dveří nalevo. Pak vezměte náhradní 
rukojeť záklopky, vraťte se a nainsta- 


480 lujte ji na místo té zlomené. Dveře 


kanálu „East D51" se otevřou... 


ARK PASSAGE 

TEMNÝ PRUCHOD) 
Jméno mapy: ty2 
Sledujte temnou chodbu až do 
vody, potom se dejte nahoru po 
žebříku na druhé straně. Jděte vlevo 
přes most a velmi opatrně pokračuj- 
přeběhněte na druhou stranu a při- 
krčte se do vchodu. Vyskočte na 
útes nalevo tak, abyste přistál ve 
vodě přes krásný vodopád. 

Plavte nalevo. Ignorujte dveře. 
Stiskněte bednu pod rozbitými 
schody a vytáhněte se pomocí 
„skoku“ a „běhu“. V další místnosti je 
na bedně nářadí. 

Stiskněte spínač v místnosti nad 
rozbitými schody. Tím se otevře závo- 
ra železničního tunelu vedle vodopá- 
du. Vraťte se a stiskněte přepínače na 
zdi, abyste otevřel velké dveře. 


RAoAtps 


Jméno mapy: ty3 
Aktivujte přepínač, který otvírá 


FAKTA, ŠVINDLOVÁNÍ, SVINSTVO 


510 velké dveře nalevo. 
Vystoupejte po žebříku na 
konec tunelu, pak stiskněte 
přepínač na ovládacím panelu 
nahoře nad žebříkem. Tím 
odstraníte betonový blok blízko 
náklaďáku, který brání ve skoku 
na chodník naproti žebříku. 

Skočte před dopravní pás 
na chodník na druhé straně. 

520 Pak už jen přes několik dveří 
a na nádraží. Můžete vlézt do 
vozu v druhé řadě nalevo. Ale 
pozor, tady se vám postaví 
několik protivů! Vystupte po 
žebříku na zádi vozu (úplně 
vpravo), pak skočte zpět na 
střechy, abyste dosáhl betono- 
vé pěšinky nad vstupem. 

Jděte doleva a skočte do 

530 mistnosti s bednami. Přesuňte 
bednu vlevo do rohu nejvíce 
vpravo a po stohu beden 
vystupte nahoru, abyste se 
vybavili pár granáty. Opusťte 
místnost dveřmi úplně vlevo, 
potom aktivujte přepínač a pro- 
jděte velkými dveřmi. 

Brzy přijdete k dalším 
vozům, z nichž jeden musíte 

540 uvolnit přepínačem ve tvaru kola 
(to už znáte). Vystupte po žebří- 
ku na uvolněný vagón, pak 
skočte na levou římsu. Aktivujte 
přepínač na stěně, pak skočte 
zpět na vlak a hop na římsu na 
druhé straně. 

Otevřete horní dveře. 
Projdete přes místnost, která má 
dva háky visící ze zamřížované- 

550ho stropu. A zde pozor na pár 

zloduchů! Nadělejte z nich co 
nejrychleji mrtvoly! 

Nalevo od ovládacího 
panelu je přepínač. Aktivujte jej 


dvakrát. Vylezte na hák a vez- 
měte pojistku. (Musíte. Není 
čít.) Pak se vraťte ven. Jděte 

k dalším dveřím, zasuňte pojist- 
ku do panelu, vystoupejte po 


560 výsuvném žebříku a dejte se 


po lávce. Jděte ke schodům - 
pod schodišťovou šachtou je 
zásobník — pak ven a napravo 
k tunelu, kde jsou další přepína- 
če a dveře, které vás zavedou 
do depa. 


DEPOT (DEPO) 


Jméno mapy: ty4 


570 Do řídící budky vstoupíte přes 


schody úplně napravo. Zde jsou 
na panelu celkem tři přepínače. 
Přehodte nejprve střední, 
následně pravý. Otvírání dokon- 
číte levým spínačem. 

Vydejte se tunelem. Po 
žebříku vylezte na vagón 
a jděte podél vlaku. Spusťte se 
na levou bednu pro nějaké 


580 zdraví, pak zpátky na vlak a pak 


ještě na další bednu pro nějaké 
náboje. 

V tunelu nahoře vlevo uvi- 
díte dveře. Vstupte do nich 
a pak vylezte po žebříku vlevo. 
Stiskněte přepínač, pak jděte 
horními dveřmi na druhou stra- 
nu. Zabijte každého, abyste se 
dostal do další úrovně, „Radio 


590 City Station“ (mapa rc1). | PED 
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o spotřební elektronice zítřka 


„Lidské zdroje" 
zkušenosti z práce v nejrůznějších 
redakcích, bohatá a uznávaná 
novinářská činnost a praxe 
v zavádění časopisů 


„Původnost“ 
český časopis pro českého čtenáře, vždy 
přesně reagující na situaci na českém 
trhu, což žádný, byť i velmi kvalitní 
převzatý časopis, nabídnout nemůže 


i 
: 


„Pro všechny“ 1 
nový barevný měsíčník o digitální 
spotřební elektronice o všem 
a pro všechny 


« „Neuvěřitelná cena“ JU 
39 korun za kvalitní 1 
100 stránkový časopis dk) 


V prvním čísle nd 7 
B vám poradíme při nákupu digitální kamery 
m představíme vám nový mobilní telefon 
m seznámíme vás s videem bez pásku 
a navíc můžete vyhrát v soutěži o skvělé ceny 


Vydávají Softwarové noviny, s.r.o. : 
Na vyhlídce 68, 190 00 Praha 9 B sáe 
tel.: (02) 684 10 48, fax: (02) 684.10 73-4. 


A marketingedigitalrevue.cz, www.digitalrevue.cz 


První číslo vychází 27. září 1999 


NÁVODY 


TOTAL ANNIHILATION: 


Silnou stránkou je hra více hráčů, ale zápas proti prohnaným gene- 
rálům se vám může podepsat na duši. Pomůžeme vám proto dát 
jim za vyučenou. ALEX BICKHAM 


TA: Kingdoms není real-timovou strate- 
gií pro lenochy - stále se musíte pídit 
po surovinách, abyste udržel krok se 
svým nepřítelem a mohl ho tak mít 
pod kontrolou. Ale i tak - žádné stra- 
chy: věnujte pozornost našemu prů- 
vodci hrou a stanete se zkušeným takti- 


Score 


Kills © Losses 


Seknout, rozdrtit a pryč; 
seknout, rozdrtit a pryč; 
seknout, rozdrtit a pryč. 


PROTI 
PRAVIDLŮM 


Letové simulátory dosud 
strašily většinu herní obce. 


Manuály dvakrát těžší, než 
jste sami. Víc tlačítek, než 
máte prstů. A joystick, který 
musíte [hluboký nádech] 
nakonfigurovat. Na rovinu, 
všechno tohle nás unavuje. 
Naštěstí existuje celá řada 
čítů, která nám, pozemským 
krysám, život poněkud uleh- 
čí. Takže sem s nimi. 


Pro následující tipy stiskněte 


Ctrl a Enter, potom napište 
příslušné heslo (malými pís- 
meny). Stiskem Enter jej akti- 
vujete. 


the truth is out there - 
Nekonečné množství nábojů 
fight the future - Doplní 
náboje 

black oil - Doplní palivo 
trust no one - Nezranitelnost 
i want to believe - Vypnutí 
havárií 

this isnt happening - Oprava 
ghostpit - Učiní letadlo nevi- 
ditelným 


kem, schopným doslova všeho - 


výstavby i masového ničení. 


: » je 


PA 


OBRANNÉ STRATEGIE A ZÁKLADY VÝSTAVBY BUDOV 


Při obraně základny je hlavní věcí udržet své střelce v závětří bitevních jednotek. 
Vše další je pak už jen hrou čísel... 


Y s 
SKROMNÉ 
ZACČATKY 
Když začínáte, je vaším úko- 
lem aktivovat životně důležitý 
magnetovec. Pak zkuste najít 
strategicky výhodné místo, ze 
kterého budete mít přehled 
o okolí. Nejlépe takové, které 
vám zároveň umožní se snad- 
no soustředit na nepřátelské 
jednotky, na které pak budou 
mířit vaše zbraně. Jakmile je 
magnetovec v chodu, postav- 
te kasárna úrovně 1. Nechejte 
z nich vyklubat se na svět pár 
pěšáků, lukostřelců a stavitelů 
1. úrovně. V průběhu toho 
ponoukněte vašeho panovní- 
ka, aby co nejblíže základně 
jak jen to bude možné, posta- 
vil další magnetovec. 
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áttkýy Z 
HRADBACH 

Nyní, když jste získal něco 
many, s níž se dá hrát, postavte 
pár obranných stanovišť 1. a 2. 
úrovně a kasárna 2. úrovně. 
Nezapomeňte na obranné 
posty blízko vašich magnetov- 
ců - pravděpodobně to 
budou první místa, na která 
nepřítel zaútočí. Měl byste také 
zvážit půdorys pro vaši základ- 
nu. Stavba hradeb vyžaduje čas 
a pozomost. Vyplatí se přitom 
udržovat si nepřítele v dosta- 
tečné vzdálenosti od jejich 
bran. Můžete se také pohybo- 
vat okolo obranných věží a po 
cimbuří. Nyní se opět můžete 
pohlédnout po nových stano- 
vištích magnetovců. 


k LÁ 
VEZE SILY 
Katapulty, děla a další střelec- 
ké jednotky jsou svým 
dostřelem a palebnou silou 
neocenitelné pro obranu. 
Zvláště když pálí nepřímo - 
v takovém případě mohou 
být umístěny za hradby. Díky 
svému širokému rozhledu 
jsou poměrně spolehlivým 
systémem včasné výstrahy. 
Mějte po ruce i nějaké mobil- 
ní lehkonohé sily — jako jez- 
dectvo a bojovníky 2. úrov- 
ně, které lze přesunout na 
jakékoliv rizikové místo vašich 
hranic. Rovněž si držte stavi- 
tele poblíž svých průbojných 
hlídek, protože mohou pro- 
vádět opravy budov i jedno- 
tek za provozu. 


KOPA, KOPA - 
KA - MANA 

V tomto okamžiku zjistíte, 
že vám dochází mana. Máte 
dvě možnosti: rozšířit území 
nebo zničit vaše magnetov- 
ce a na jejich místě postavit 
božské magnetovce. Nový 
magnetovec můžete posta- 
vit kdekoliv — musíte ho brá- 
nit jednotkami, ale přede- 
vším - stavbami. Dva božské 
magnetovce (dobře bráně- 
né!) a pár obyčejných vám 
poskytnou dostatek many, 
abyste mohl pomýšlet na 
opravdu nekompromisní 
útoky. Více staveb vyrábějí- 
cích jednotky vám pak 
samozřejmě pomůže rych- 
leji zkompletovat armády. 


AŽ K PRONÁSLEDOVÁNÍ 


Aramon vždy ztrácel body 
za oděv u Badmintonu. 
; 


Úzké mosty mohou 
být životně důleži- 
tými hrdly bojiště, 
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ARAMON -— Středověcí drsní muži 


CO JE POTŘEBA VĚDĚT 
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CAGED 
DEMON 

Silné stránky: Dobrý 
obranář, velký dostřel 
Slabiny: 
Nepohyblivý 


GATE 
Účel: Umožňuje vlast- 
ním procházet přes 
hradby 

Další info: Staví 
pouze Lokken 


SKELETON 
ARCHERS 
Silné stránky: Velký 
dostřel, velmi přesní. 
Slabiny: Rádi se rozbí- 
její na kusy 


FIRE SPOUT 
Silné stránky: Ohnivý 
útok, schopnost mas- 
kování 

Slabiny: Velký cíl, 
drahý 


BLACK 
DRAGON 

Silné stránky: Zvlášť 
odolný, extrémně 
rychlý, extrémně silný 
Slabiny: Velmi náklad- 
ný, než ho vytvoříte 
trvá to celou věčnost 


Silné stránky: Přivolává 
obranné stavby 
Slabiny: Vůbec žádné 
zbraně. 


LODESTONE 
Účel: Sbírá manu 
Další info: Potřebuje 
stálou obranu, není 
příliš odolný 


WEATHER 
WITCH 

Silné stránky: 
Vyvolává tomádo, 
blesk a ledovou bouři 
Slabiny: Plevel 


GHOST SHIP 
Silné stránky: Létá, 
přepravuje, mocný 
magický útok 
Slabiny: Křehká, 
drahá 


TIER 4 UNITS 


DEITY OF 
TAROS - 
BELIAL 
Silné stránky: Velmi 
odolný, mocný a rychlý: 
Slabiny: Neobejde se 
bez temného kněze. 
Objevuje se náhodně. 


TAROS — Zkřivené mrtvoly z temnot 


Lokken, tak trochu nekromancer, 
panovník Tarosu. Je posedlý tem- 
nou magií a soustředěním síly pod- 
statně víc než filozofickými úvahami 
o cti a urozeném původu. Tarosská 
armáda je proto značně závislá na 
kouzlení - je dokonalým protikla- 
dem těm příkladným archetypům 
exkluzivního gymnázia Aramonu. 


EXECUTIONER 
Silné stránky: Levný 
a účinný, výborná 
základní jednotka. 
Slabiny: Pomalý, 
málo odolný 


zkumník. 


MAGE 
TOWER 

Účel: Obrana budov 
a základen 

Další info: Velmi silná, 
rychle střílí. 


základny 


ABYSS 


Účel: Vyvolává jedno- 
tky 2. úrovně 

Další info: Vyvolává 
pouze 4 typy jednotek 


LICHE 

Silné stránky: Vysává 
život z blízkých jedno- 
tek rychlý. 
Slabiny: .. včetně 


vlastních. výroba 


DIVINE 
LODESTONE 
Účel: Sbírá vám 
manu. 

Další info: Velmi účin- 
ný, odolnější než stan- 
dardní magnetovec 


GARGOYLE 
Silné stránky: Rychlá, 
létající, výborný prů- 


Slabiny: Žádné zbraně 


WALL 


Účel: Statická obrana 


Další info: Odolné, 
levné, rychle se staví 


BLADE 
DEMON 

Silné stránky: Dobrý 
základ jednotky, rych- 
lý a silný. 
Slabiny: Nákladný. 


MIND MAGE 
Silné stránky: Obrací 
věrnost jednotek, 


Slabiny: Slabý, drahá 


MONARCH 


LOKKEN 

Silné stránky: Může 
stavět všechny budovy, 
kouzlí Fireball, Tracking 
Fireball a Fire Wave. 
Slabiny: Ztrafte ho 

a je po vás 


ZOMBIE 

Silné stránky: Levná 
a veselá, může se oži- 
vovat 

Slabiny: Velmi poma- 
lá, hezký plevel 


FIRE DEMON 
Silné stránky: Dlouhý 
dostřel, naváděný útok 
Slabiny: Pomalý, 
bombardování ho 
může zranit. 


TIER 3 UNITS 


DARK 
PRIEST 

Silné stránky: Létá, je 
rychlý a umí kouzlit 
Slabiny: Vytváří jen 
Divine Lodestone 


SKY KNIGHT 
Silné stránky: Létá, 
silný, rychlý, odolný 
Slabiny: Drahý, dlou- 
ho se vytváří 


BLACK 
KNIGHT 

Silné stránky: Rychlý, 
střelec, nemrtvý (méně 
citlivý na střelbu) 
Slabiny: .. „jinak není 
moc odolný. 


CABAL 

Účel: Vyvolává jedno- 
tky 1. úrovně. 

Další info: Staví jej 
temný zedník/Lokken. 


IRON BEAK 
Silné stránky: Dobrý 
bombardér, rychlý, lev- 
ný, ve velkém množství 
naprosto zničující 


Slabiny: Křehký 


FIRE MAGE 
Silné stránky: Kouzlí 
Death Breath, Fire 
Swirl a Fire Storm. 
Slabiny: Drahý, dlou- 
ho se tvoří 


TEMPLE 

Účel: Vyvolává jedno- 
tky 3. úrovně 

Další info: Staví jej 
temný zedník/Lokken 


ŘÍJEN 1999 


PROTI, 
PRAVIDLŮM 


Pro ty, kdo si včas nekoupili 
Unreal, se objevil jako bud- 
get a a tak máte ideální 
šancí, jak jej získat. A pro nás 
je to ideální příležitost otisk- 
nout všechny číty a zkázy. 


Stiskněte TAB během hry 
a zadejte tyto kódy: 


GOD - Božský režim 
ALLAMMO - Plné zásobníky 
pro všechny vaše zbraně 

FLY - Letový režim 

GHOST - Procházení zdmi 
WALK - Návrat do normální- 
ho režimu 

PLAYERSONLY - Přepínač 
zmrazení času 
BEHINDVIEWI1 - Pohled 
Tomb Raidera zapnut 
BEHINDVIEWO - Pohled 
Tomb Raidera vypnut 

FLUSH - Oprava špatných 
textur na zdech nebo příše- 
rách 

INVISIBLE — Stane se nevidi- 
telný 

KILLPAWNS - Zabije všech- 
ny příšery 

SLOMO [číslo] - Změní rych- 
lost hry (1.0 je normální) 
SUMMON [objekt] - Vyvolá 
zbraň, předmět nebo příšeru. 


Máme pár příkladů: 
SUMMON EIGHTBALL 
SUMMON FLAKCA NNON 
SUMMON NALI 
SUMMON AUTOMAG 
SUMMON STINGER 


Získejte na svojí stranu tarosskou 
armádu. Za své spojenectví budete 
odměněni množstvím nejrůznějších 
kouzel (v kouzlech se tato armáda 
opravdu vyzná). Kromě toho vyřadí- 
te velké množství nemrtvých jedno- 
tek, čímž uchráníte své čaroděje, 
ocitnuvší se v srdci bitvy. Nezapo- 
meňte na tyto základní body: 


1. Dark Priest nebo Dark Mason 
mohou křísit nemrtvé jednotky, 
jsou-li nablízku — držte si je po ruce! 
2. Stojí proti vám ohromné množ- 
ství jednotek? Skupina Mind 
Mages ukáže vašim nepřátelům 
zač je toho loket! 

3. Vlastní mana je v tarosské 
armádě velmi důležitá. Střídejte 
kouzelníky, abyste jim poskytl čas 
na odpočinek a znovunabytí sil. 


NÁVODY 


PROTI, 
PRAVIDLŮM 


EXPENDABLE 

Staří spolehliví Expendable. 
Určitě mají číty, což? 
Bezpochyby, ano. 


Hru můžete spustit s para- 
metry v příkazové řádce, 
které zadáte do volby Spustit 
z lišty Start. Například: 
„CAExpendigo.exe“ — whos- 
tayedlate 


-mumford - 

Režim Hodspodkins. 
-whostayedlate - 
Režim Rockhard. 
-whostayedlateagain — 
Režim s překvapením. 


Případně, pokud všechno 
tohle okolo vám příliš zavání 
programováním, můžete 
zadat následující kódy ve 
hře, přičemž každý dokončí- 
te stiskem „-“ na numerické 
klávesnici. 


bod - Zapne čítové režimy. 
mrbenn - Přeskočení úrov- 
ně. 

zippy - Božský režim. 
bucke tofc hicken - Pohled 
za mužem. 

babapapa - Kredity navíc. 
crystaltips - Život navíc. 
dunky - Nové nejvyšší 
skóre. 

albertofrog - Granát navíc. 
bing - Vypne čítový režim. 


Možná byste si mohl myslet, že 
verunanská armáda je v první řadě 
armádou námořní. Na vodě se jim 
skutečně daří lépe než kterékoliv 
jiné rase, úspěšní jsou však i jako 
suchozemští bojovníci. Mušketýři 
mají výborný útok na dálku. 
Používat byste je ale měli jen ve 
velkých skupinách, abyste vykom- 
penzovali jejich pomalé nabíjení 
mušket. A ještě pár rad, které je 
dobré mít na paměti: 


1. Trebuchetové lodě mohou pálit 
daleko do vnitrozemí. Proto je 
umístěte na pobřeží a odstřelujte 
nepřítele z dálky (bez letců je zcela 
ztracen). I tak se však neobejdete 
bez podpory vaší obrany. 

2. Berserkové jsou téměř tak rychlí, 
jako jezdecké jednotky. Používejte 
je pro bleskové nájezdy a bitky 

a podporujte je amazonkami. 

3. Je-li napadena Kirenna, stačí ji 
zavést do moře. V režimu mořské 
panny uplave do bezpečí. 


CROSSBOWMAN 
Silné stránky: 
Protiletecký, útok na 
dálku, levný. 
Slabiny: Není tak 
tvrdý jako spáry 


GUARD 
TOWER 

Účel: Obrana základ- 
ny a budov 

Další info: Protiletec- 
ká/protipozemní 


MARINE 
TRANSPORT 


Silné stránky: Přeprava 


jednotek, velký náklad 
Slabiny: Není příliš 
odolná, pomalá 


MORTAR 
Účel: Jednotka static- 
kého dělostřelectva 
Další info: Nepřímá 
palba, poměrně zrani- 
telná ze vzduchu 


CRUSADER 
Silné stránky: 
Odolný, výborná jed- 
notka jádra pro útoky 
na blízko 

Slabiny: Pomalý, není 
levný na výrobu 
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PARROT 

Silné stránky: Rychlý, 
létá, výborný prů- 
zkumník, levný. 
Slabiny: Velmi křeh- 
ký, žádné zbraně. 


LODESTONE 
Účel: Sbírá vám 
manu 

Další info: Potřebuje 
obranu, pěkně slabý 


SKIFF 
Silné stránky: Výbor- 
ný námořní průzkum- 


ník, rychlý (dobré pro- 


tivzdušné schopnosti) 
Slabiny: Křehký. 


SEA FORT 
Účel: Staví námořní 
jednotky 2. úrovně 
Další info: Staví se na 
pobřeží 


TIER 3 UNITS | 


PRIEST 
OF LIHR 


Silné stránky: Staví jed- 


notky a stavby 4. úrov- 
ně, chodí po vodě, 
kouzlo Watter Ball 
Slabiny: Pomalý 
pohyb, křehký. 


VERUNA - Slaná smrt námořníků 


Lid Veruny, jemuž od přírody kolu- 
je v žilách námořnická krev, před- 
stavuje těžkého mořského nepříte- 
le: proti jejich velkému počtu vod- 
ních jednotek a obranných staveb 
by se s nimi na vodě pustil do kříž- 
ku jen blázen. Mají také bohatý 
výběr pozemních jednotek, včetně 
mušketýrů a berserků. 


PRIESTESS 
Silné stránky: Staví 
budovy 1. a 2. úrovně, 
uzdravuje jednotky 
Slabiny: Nemá žádné 
zbraně 


WALL 

Účel: Statická obrana 
budov a základny 
Další info: Postaveny 
v okamžiku, vydrží 


věky 


TREBUCHET 
SHIP 


Silné stránky: Mocný 
dalekonosný útok 
Slabiny: Drahá, křeh- 
ká, pomalá 


MUSKETEER 
Silné stránky: Výbor- 
ný dostřel, silný útok 
Slabiny: Slabý v boji 
na blízko, pomalé 
nabíjení. 


TIER 4 UNITS 


SEA 
DRAGON 
Silné stránky: Létá, tři 
mocné magické 
útoky, superodolný 
Slabiny: Až směšně 
drahý, vyvolání trvá 
roky. 


WARRIOR 
Silné stránky: Levný, 
rychle se rodící pěšák. 
Slabiny: Stejně tak 
rychle ale zastará, 
lehké brnění 


FLAGSHIP 
Silné stránky: Staví 
budovy 1. a 2. úrov- 
ně, střílí šípy 

Slabiny: Omezena na 
moře. 


BASTION 
Účel: Obrana základ- 
ny a staveb 

Další info: Dělo, 
pomalé sledování 

a střelba - silná 


BERSERKER 
Silné stránky: Velmi 
rychlý, hbitý a silný při 
útoku 

Slabiny: Nepříliš odol- 


ný, nákladný na stavbu. 


DEITY OF 
VERUNA - 
IHR 

Silné stránky: Úžasný 
po všech stránkách 
Slabiny: Potřebuje 
Priest of Lihr, objevuje 
se pouze náhodně 


KIRENNA 
Silné stránky: Schop- 
nost plavat, silná vodní 
kouzla, staví všechny 
budovy 1. úrovně 
Slabiny: Bez ní nejste 
nic. 


ENCLAVE 


Účel: Vyvolává jedno- 
tky 1. úrovně 

Další info: Levná, 
rychle se staví 


HARPOON 
SHIP 

Silné stránky: Velmi 
mocný útok, odolná 
Slabiny: Pomalá, 
drahá 


CITADEL 

Účel: Vyvolává jedno- 
tky 3. úrovně 

Další info: Drahá, 
pomalu se staví. 


AMAZON 
KNIGHT 

Silné stránky: Velmi 
rychlá, útok na dálku. 
Slabiny: Slabá, drahá 
výroba. 


TIER 4 STRUCTURES 


DIVINE 
LODESTONE 
Účel: Sbírá více many. 
Další info: Odolnější 
než magnetovec, 
superúčinný. 


CATAPULT 
Silné stránky: 
Nepřímá palba, 
mocný útok, daleký 
dostřel 

Slabiny: Křehký, těž- 
kopádný, pomalý. 


GATE 

Silné stránky: Už to 
asi víte.. 

Slabiny: Slabší než 
hradby, ale - užitečná. 


MAN 

OF WAR 
Silné stránky: Dělo, 
přeprava jednotek 
Slabiny: Pomalá, 
drahá výroba 


“) 
L 
FLOATING 
TOWER 
Účel: Námořní obra- 
na 


Další info: Mocný 
útok balistou, statická. 


DIRIGIBLE 
Silné stránky: Létá, střílí 
šípy, shazuje bomby, 
výbomý dohled. 
Slabiny: Pomalý, 
poměrmě zranitelný. 


(TIER 4 STRUCTURES 


PILLAR OF 
LIGHT 

Účel: Lazaret 

Další info: Uzdravuje 
blízké verunanské jed- 


notky. 


ZHON - Bestie lesů 


CO JE POTREBA VEDET 


Katapulty jsou výborné 
při obraně, ale kon- 
strukčně slabé. 
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Text: Martina Kotrbová 


Autorka je hudební publicistka a redaktorka časopisu Rock8Pop. 


SEXCPENCE NONE 


THE RICHER 


rkolomný název a jeden 
obrovský hit, to jsou nejvý- 
raznější charakteristiky 
texaské pětky Sixpence 
None the Richer, která způ- 
sobila průvan i v českých 
rádiích se svým průlomovým 
singlem Kiss Me. Poloakustická 
písnička, jejíž největší devizou je 


Warner Music 
křehký a snivý vokál zpěvačky 
Leigh Nash, reprezentuje do 
značné míry celý repertoár kape- 
ly. Pravdou ovšem je, že pokud 

jde o hitové ambice, všechny 
ostatní písničky hledí na Kiss 

Me poníženě a z uctivé vzdále- 
nosti, dokonce i nepříliš vynalé- 
zavá a už vůbec ne strhující 


coververze starého známého 
hitu The La's There She Goes. 
Album je to tudíž příjemné, 
nikoli však výjimečné, a z prů- 
měru vyděluje Sixpence None 
the Richer snad jen zajímavá 
barva hlasu Leigh Nash, ne 
nepodobná vokálu Niny Persson 
z Cardigans. 


Alice in Chains: 
A Pí OTH ž řů G SA F E Sony Music Bonton 


tveřice Alice In 
choličtější člen 


čtyřky, stále žije 


gách a nejeví žádný 


Def Leppard: 


EUPHORIA 


říznivci melodického a pompézního 
heavyrocku osmdesátých let 
mohou jásat. Po hudebně celkem 
zdařilém, komerčně nicméně nepří- 
liš úspěšném pokusu o experiment 
na albu Slang (1996) britští Def 
Leppard skuteční klasici žánru, opět vrá- 
tili na svou parketu. Euphoria tak nikoli 
jen podobností v názvu navazuje na 
veleúspěšné projekty Pyromania 
a Hysteria, které v minulé dekádě kape- 


Chains, nejmelan- 

hvězdné seattleské 

a nežije. Je veřejným 
tajemstvím, že se zpěvák 


Layne Staley utápí v dro- 


úmysl přestat, a zbytek 


Alice In Chains, tak pro 
povrchnější zájemce, kteří 
hledají reprezentativní 
vzorek. Při poslechu toho- 
to hardrocku v moderním 
kabátě' není pochyb 

o tom, že pokud se Alenka 
opravdu odebere do věč- 
ných lovišť, bude jí veliká 
škoda. 


ných i nevydaných nahrá- 
vek. Otevírá ho jediná 
nová skladba Get Born 
Again, kterou podle oče- 
kávání doplňují největší 
hity kapely, některé 

z nich v demo verzích 
nebo v koncertní podobě. 
Kolekce má tudíž hodnotu 
jak pro skalní příznivce 


kapely nic nenadělá, pro- 
tože bez tak osobitého 

a výjimečného vokálu pro- 
stě Alice In Chains při 
nejlepší vůli existovat 
nemohou. Pomalý umírá- 
ček bohužel signalizuje 

i tento "výběr z výběru': 
patnáct písniček z připra- 
vovaného box setu vyda- 


ná stadiónová turné. Nechybí tu tudíž 
žádná z ingrediencí, které Def Leppard 
přijali za své: maximální technická pre- 
ciznost hraničící až s odtažitým chla- 
dem, stoprocentní muzikantská profesio- 
nalita, bohaté a dokonale sladěné voká- 
ly, pár srdceryvných balad a pompézní 
rockové vypalovačky se zpěvnými melo- 
diemi. Výsledný tvar je jako vždy oblý 

a hladký a těžko někoho urazí. Otázkou 
ovšem je, kolik lidí v naší hudebně roz- 


le přinesly miliónové prodeje a vyproda- 


sochaté době nadchne. 


Red Hot Chili Peppers: 
CALIFORNICATION ..... 


rálové kalifornského rocku 
se po urputném boji s dro- 
gami, slávou a především 
se sebou samými přece jen 
vybičovali k dalšímu projek- 
tu. Nutnou podmínkou byl 
pravděpodobně návrat Johna 
Fruscianteho, který, doufejme, 
ukončil dlouholeté trápení zbylé 
trojice s nestabilním postem kyta- 
risty. Frusciante kapelu opustil 
krátce po vydání alba Blood 
Sugar Sex Magik, tedy v době její 
největší slávy, a plnohodnotně ho 
nenahradil ani charismatický 
kytarový mág Dave Navarro. 
„Nikdo si neumí představit, jak 
jsme všichni rádi, že je John zpát- 


RED HOT CHILI PEPPERS CALIFORNICATION 
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ky,“ říká zpěvák Anthony Kiedis. 
„Funguje mezi námi tak silné 
skladatelské fluidum, že jakmile 
se dáme do práce, písničky se jen 
sypou.“ 

Album Californication roz- 
hodně není s jeho slovy v rozporu. 
Hned při prvním poslechu je patr- 
né, že se na něm Red Hot Chili 
Peppers úměrně svému věku 
a zkušenostem poněkud zklidnili. 
Formát agresivního, burácivého 
funk rocku, kterým se vedle 
melancholických balad typu 
Under the Bridge především pro- 
slavili, se tu objevuje vlastně jen 
ve třech skladbách. Modelovým 
reprezentantem zbylého tuctu je 


úvodní singl Scar Tissue, naho- 
řklá balada o samotě s jímavým 
kytarovým sólem, která již drah- 
ný čas zdobí program některých 
tuzemských rozhlasových stanic. 
Obecně vzato lze říci, že album 
Californication je písničkové, 
tudíž přístupnější daleko širšímu 
okruhu posluchačstva, přesto plné 
jemných aranžérských a melodic- 
kých nápadů, silné atmosféry, bri- 
lantních instrumentálních výkonů 
a podmanivého a zralého 
Kiedisova zpěvu. Mnohými již 
dávno pohřbení Red Hot Chili 
Peppers nejenže vstali 

z (polo)mrtvých, ještě o sobě dali 
hodně hlasitě vědět. 


i i 


; j | | | Je č = 
MA ov č čhaD | U Ca) a) Gm (THE ACID HOUSE) 


ME EA V 


HNED třetí slovo, které v úvodní 
scéně zazní, je "zkurvenej' (a to 
ještě v jemnějším' českém překla- 
du), aby snad méně bystrý divák 
zbytečně dlouho netápal, na jaký 
slovník si má v následujících téměř 
dvou hodinách zvyknout. 
'Poetický laureát chemické genera- 
ce“ a 'nejnadanější současný spiso- 
vatel v Británii“ Irvine Welsh po 
dnes už takřka kultovním 
Trainspottingu, jehož filmová verze 
nemalou měrou přispěla k nynější- 
mu boomu anglické kinematogra- 
fie, nedal tentokrát mužům s kino- 
aparátem k dispozici jen svoji 
povídkovou knížku, ale sám 
dokonce vytvořil scénář. 

Ve třech příbězích se ocitá- 
me v jemu důvěrně známém pro- 
středí sídlištní spodiny severního 
Edinburgu. Kromě značně 
obhroublého výraziva se tamní 
hrdinové bratří především s alko- 
holem, drogami, nevázaným 
sexem a občas i s tou "správnou" 
muzikou (na soundtrack přispěli 
například Oasis, Verve, Chemical 
Brothers či Primal Scream). 
Naštíru jsou naopak se vším, co 
jen trochu závání pojmy jako 
morálka, zodpovědnost, svědo- 
mí. Výsledkem nemůže být nic 
jiného než naprostá citová otupě- 
lost a pasivita, mající za následek 
devastaci mezilidských vztahů, 
případně útěk z této mizérie do 
světa halucinací, 

Tak například ústřední posta- 
vu první povídky Boaba Coylea 
(Stephen McCole) nevyprovokuje 


k nějaké reakci ani vyhazov 

z domova i zaměstnání a ztráta 
kamarádů i milenky; k radikálnímu 
řešení se odhodlá až po své zázrač- 
né přeměně v odpornou mouchu. 
A jestli je Johnny (Kevin McKidd) 

z druhého příběhu Měkkýš scho- 
pen opakovaně snášet všechna 
ponižující příkoří od své záletné 
ženy (Michelle Gomez), pak zas jen 
v důsledku vlastního slabošství, 
než že by choval takovou úctu 

k svazku manželskému. 

Právě tato prostřední story 
se svým realistickým pojetím 
poněkud odlišuje od ostatních 
dvou: dobrácký truhlík Johnny si 
vezme za ženu rajdu, která mu 
hned po svatbě začne zahýbat 
s neskutečně oprsklým souse- 
dem. Jejich divoké, nestydaté 
sexuální orgie ještě oba vylepšují 
společným terorizováním podvá- 
děného manžela, jemuž zůstane 
na krku nemluvně, které navíc 
není ani jeho. Když pak znovu 
otěhotnělá Catriona dostane 
kopačky, Johnny je ochoten vzít 
ji na milost. Toť vše. 

K takovým ulítlým soužitím 
občas jistě dochází, ale co z toho? 
Čekáte-li tedy na závěr nějakou 
pointu, nebo dokonce (proboha 
ne!!!) snad i morální ponaučení, 
pak zbytečně. Podobné naděje 
ovšem nenaplňuje žádná z příhod. 

Již vzpomínaný Boab 
z Masařky se po setkání se stejně 
srabařským Bohem stane mou- 
chou a všem svým bývalým přáte- 
lům ze msty infikuje potravu. 


Vlastním rodičům pak překazí jejich 
sadomasochistické hrátky, takže na 
další perverzní praktiky (uspokojo- 
vání pomocí výkalů - ať to stojí za 
to) už nedojde. Sám pak svůj život 
zakončí způsobem, pro tenhle 
protivný hmyz zcela typickým. 

Co se týká závěrečného 
Barevného světa: jeho zápletka je 
založena na záměně vědomí zfeto- 
vaného mladíka, který si chce 
v životě jen užívat (Ewen 
Bremmer), a právě narozeného 
mimina, k níž dojde jedné noci 
uprostřed bouřky. Že se pak 
dospělý Coco chová jak mentálně 
postižený, a naopak kojence (ani- 
movaná loutka nevábného vzhle- 
du) při pohledu na nalitá prsa 
maminky přepadá sexuální chti- 
vost, je možná dobrý nápad na 
jeden gag, ale má-li tato výchozí 
situace bez dalšího rozvíjení vydr- 
žet po dobu čtyřiceti minut... 

Můžeme se stokrát zaklínat 
termíny jako černá komedie či 
moderní, surrealistická pohádka 
a alibisticky odmítat poukazy na 
naprostou absenci jakýchkoli klad- 
ných hodnot: Acid House je totiž 
zklamáním i jako takhle pojatá 
veselohra a určitě příliš nevybudí 
ani divákovu fantazii. Zbývá jen 
samoúčelná, cynická hříčka s něko- 
lika po vizuální stránce zajímavě 
nasnímanými scénami (na ploše 
celovečerního filmu debutující reži- 
sér Paul McGuigan je původní pro- 
fesí fotograf) a atraktivním hudeb- 
ním doprovodem. 

Leoš Kofroň 


DOAETUU. Ji SE WGDI my nanE ss Joz) 


Prakticky totožné prostředí, hrdiny 
a do značné míry i zobrazení 
podobných problémů si vybral za 
námět pro svůj další snímek se 
"sociálním laděním“ zkušený 
Angličan Ken Loach. Právě na jeho 
filmu je však vidět, s jak odlišným 
tvůrčím záměrem se dá k takovým 
tématům přistupovat. Přitom Loach 
rozhodně nic nepřikrášluje a jeho za příkladný. Zároveň však z jejich 
pojetí není o nic méně syrové. chlastem, drogami a každodenním 
Jenže na rozdíl od Acid House hledá © bojem o přežití znavené mysli ještě 
pro své postavy nějaké východisko, © nevyprchala všechna vůle a smysl 
a především jim neubírá jejich lidský © pro solidaritu. Tam, kde se hrdino- 
rozměr. vé z Acid House ve svém ubohém, 
Právě vyléčený alkoholik Joe nemorálním a bezvýchodném 
(Peter Mullan), jemuž táhne na čtyři- © postavení přímo vyžívají, tady se 
cítku, je bez stálého zaměstnání z něj snaží (i když bez úspěchu) 
i partnerky. Nad vodou ho drží alespoň vybřednout. 
místní fotbalová jedenáctka, jejímž Jmenuji se Joe má své téma, 
neschopným hráčům dělá trenéra o něčem podstatném vypovídá, 
i tátu zároveň. Zejména nedávný proto je dílem daleko působivějším 
narkoman Liam (David McKay), a hlubším, a nakonec obsahuje, 
s dosud závislou manželkou Sabine — možná poněkud překvapivě, i mno- 
(Annemarie Kennedy) a malým hem více humoru - toho lidského, 
chlapcem, mu zvlášť přidělávají vrás- © očistného, nikoli vyvolávajícího jen 
ky. Dokonce takové, že když se bezcitný úšklebek. 
oba dostanou skutečně do úzkých, 


ve snaze nezištně jim pomoci, Joe 
vážně ohrozí i vlastní, tak křehce 
budovaný vztah se sociální pracov- 
nicí Sárou (Louise Goodall), na níž 
mu nade vše záleží. 

V Loachově dramatu najdeme 
rovněž samé ztroskotance, kteří 
opakovaně selhávají, a jejichž způ- 
sob života lze označit jakkoli, jen ne 


Leoš Kofroň 


Autor je redaktorem časopisu Rock8Pop. 
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A je tady naše pravidelné a stálé cédéčko, na 
kterém budete moci pokaždé najít ukázky 
a dema toho nej, co herní svět právě nabízí. 


A vyjednávání 
také selhalo... 


BLACK MOON 
CHRONICLES 


CRYO INTERACTIVE 
Pentium 166, 32MB RAM, 
Windows 95 


Zkuste si zahrát jednu z misí této nové real-time 
strategie. Abyste si ušetřili jeden zbytečný problém, 
zapamatujte si, prosím, následující: Když Black Moon 
Chronicles demo rozeběhnete, může na některých 
počítačích dojít k několikaminutové pauze bez 
očividného přičinění vašeho PC. Je to, zřejmě, nor- 
mální jev, který se programátorům dosud nepodaři- 
lo vychytat. Přesto byste se v té chvíli neměli pok- 
oušet systém shazovat. Trpělivost... 


OVLÁDANÍ: 

Pohyb myší: Pohyb kurzoru 

Levé tlačítko myši: Výběr předmětu 
Pravé tlačítko myši: Povel/akce 


Esc: Konec hry 
Kurzorové klávesy: Pohyb po mapě 


ABOMINATION 
EIDOS INTERACTIVE 
Pentium 166, 32MB RAM, 
Windows 95 


Abomination je strategie v reálném 
čase a taktická vojenská hra zasazená 
do 3D isometrického světa 


na straně 32). Toto exkluzivní 
hratelné demo zahrnuje tři plné 
mise z první úrovně hry. 


OVLADANI: 

Ctrl + klávesy 1 - 4 - vytvořte 
skupinu agentů 

Klávesy 1,2,3,4 - skupinový mód 
(vybrání skupiny, druhým kliknutím 
ji lze umístit) 

F1, F2, F3 aF4 - první stisk umožní 
vybrat agenty 1 až 4, druhým 
stiskem se umisťují 

Podrž SHIFT - výběr charakteristiky 
agentů 
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MENU ROZKAZŮ, 
KLÁVESOVÉ ZKRATKY 


SHIFT + Skupinový rozkaz — 
provede celá skupina 

MEZERNÍK - zastaví hru, aby mohly 
být vydány rozkazy (doba omezena 
limitem) 

Kurzorové klávesy - pohyb v mapě 
(pouze na dohled agentů) 

Podržet ALT — 

střelba na 

jakýkoli cíl 

TAB - informace 

na obrazovce 

ESC — pauza 

S - Bojový postoj 

(klek, leh, 

vzpřímený 

A - Nastavení Al 

(agresivní, 

opatrný, zrušit) 

R - rozsah 

citlivosti (krátká, 

střední, dlouhá) 

F - režim střelby 


(střelba bez rozkazu, opětovat 
střelbu, nestřílet) 

L - Autoload zapnout/vypnout 
1- otevřít inventář 

H - držet pozici 

X - nabít zbraň (nebo vyměnit 
poloprázdný zásobník) 


G - vyměnit zbraň za granát 


Budete muset využít 
všechny možnosti 
terénu i budov. 


HRATELNÁ DEMA 
Abomination; Mortyr; Black 
Moon Chronicles; Mortyr; 
Force 21; Arcade Pool, 
Seed; Pandora's Box, Star 
Trek Starfleet Command, 
Sinistar Unleashed, Panzer 
General 3D, Warhammer 
40 000: Rites Of War, 
Panzer Elite, 


NETWARE 

Wireplay Client; 
WebFerret; Gamespay 3D; 
GetRight; Fire Team 


SHAREWARE 

Buzzle Puzzle; Deluxe Ski 
Jump; Genocide; 
Robocrush, Ultranium. 


UTILITY A DRIVERY: 
DirextX 6.1; Voodoo 1, 

2 8 3 Reference Drivers; 
Hypersnap (zkušební 
verze); WinZip 7 (zkušební 
verze); McAfee Virus Scan 
(zkušební verze); Paint 
Shop Pro 5 (zkušební 
verze), 


PATCHE A DOPLŇKY: 

Zde vám nabízíme 
rozmanité patche: Aliens 
Vs Predator; Hidden 

and Dangerous; Kingpin; 
Civilization: Call To Power; 
Total Annihilation: 
Kingdoms; MechWarrior 3; 
Starsiege Tribes; Star Wars: 
Rogue Sguadron; Black 
Moon Chronicles; 

Falcon 4.0; + top add-ons: 
Half Life: Counterstrike; 
Half-Life: mapy pro Half- 
Life, Soul Reaper; 

a - mnoho dalších! 


Máte před sebou svůj nový, 
poctivě papírový časopis, se 
kterým se budete - rozho- 
dnete-li se tak - ode dneška 
setkávat i nadále, a přemýšlíte 
o tom, co si počnete s dvojicí 
lesklých placiček, které jste 
dostali k němu. Protože patříte 
mezi počítačové hráče, bude 
vaše rozhodování jednoduché 
- proberete se hratelnými 
demoverzemi, které na jed- 
nom i druhém CD najdete, 

a dosytosti se u nich vyblb- 
nete. Není divu - děláte to tak 
u všech ostatních herních časopisů 

a není důvod, proč byste to neměli 
dělat i tady. Od toho také CD přílohy 
jsou. Při tom přehrabování skvělými 
novými demy vás určitě zarazí 
skutečnost, že jedno z těchto CD tak 
trochu vybočuje z řady. Obsahuje 
divné soubory, které se nedají snad- 
no rozbalovat a instalovat, a po 
spuštění se ani samotný program 
nedá ovládat vaším novým 
Sidewinderem, Fragmasterem ani 
žádným z dalších hi-tech joysticků. 
Budete si dělat starosti, k čemu to 
druhé CD vlastně je. To bude ten 
správný čas pro přečtení následujících 
řádek - vítejte v KLANUu. 

KLAN je v zásadě „multimediální 
časopis“. Měsíčník určený výhradně 
pro CD-ROM, který u nás (tím my- 
slíme Českou republiku, pro případ, 
že máte osobnostní problémy 
s licencovanými časopisy) vychází již 
od prosince roku 1996 jako jediný 
časopis určený výhradně pro CD- 
ROM. A-ha, zarazíte se a budete mít 
pravdu. Chyba ve slovesném vidu. 
Vycházel. Od září 1999 totiž bude 
KLAN nadále vycházet jen jako přílo- 
ha české verze časopisu PC GAMER 
a Vy se s ním budete setkávat právě 
tímto způsobem. Chcete vědět víc? 
Přečtěte si pozorně tento KLAN 
a vysvětlení vás určitě v mnohém 
osvítí. Papír ale není místo, se 
kterým můžeme plýtvat (na rozdíl 
od virtuálně nekonečných stránek na 
CD-ROMu), a tak se teď přesuneme 
k jiným, důležitějším věcem. 

Je dobré vědět, že KLAN není 
klasickým „diskmagem“, jakých jste 
v minulosti mohli vidět desítky 
(stovky, jestli jste byli dostatečně zví- 
daví). Kdybyste se chtěli uchylovat 
k podobné terminologii, bylo by 
vhodnější používat pojem „disc- 
mag“, neboť KLAN zabírá celé jedno 
CD, nikoli jeho zanedbatelnou 
část. Proč? Od třiceti do 
šedesáti minut videa v každém 
čísle, hudební ukázky, přes 
dvě hodiny hudebního 
doprovodu, desítky článků, 
obrázky, interaktivní databáze 
kulturních akcí v Praze, ty 
nejlepší demoverze počí- 
tačových her. Myslíte si, že na 
tohle všechno stačí pár 
megabajtů? My si to nemys- 


líme, a až si prohlédnete KLAN 33, 
nebudete si to myslet ani vy. 

A jak tedy tenhle „časopis nové 
generace pro novou generaci“ vlast- 
ně vypadá? Jádrem celého KLANu je 
vlastní engine, který umožňuje vše, 
co si kdy můžete představit pod 


pojmy multimédia a interaktivní zába- 
va. Instalace KLANu je tak 
jednoduchá, jak jenom jednoduchá 
může instalace být - úvodní launcher 
umožňuje instalaci poslední verze 
DirectX, kterou KLAN pro svůj chod 
vyžaduje, odtud je také možné 
spustit přehledný Help, nainstalovat 
Interaktivní kulturní přehed 

a samozřejmě nainstalovat a spustit 
KLAN. Jediné, čím si dovolíme 
obtěžovat váš harddisk, je systémová 
grafika, která zabírá něco mezi 10 

a 15 MB - samozřejmě si můžete 
vybrat cestu pro instalaci systé- 
mových souborů KLANu, aby váš 
kmenový adresář zůstal čistý jako 
padlý sníh. Uživatelská nastavení (hla- 
sitost, velikost písma, barva textu 
atd.) přitom zůstávají v systémových 
registrech, aby byl systém připraven 
na vaši oblíbenou konfiguraci i při 
spuštění dalšího čísla. Pokud se 
ovšem nerozhodnete odinstalovat 
vše, co s KLANem souvisí, a dát nám 
provždy vale. Potom vás zbavíme 

i informací v registrech. 

Vlastní KLAN je potom jedna 
velká multimediální hostina. Z úvodní 
obrazovky KLANu je možné pomocí 
přehledného ovládacího menu skočit 
do některé z šesti hlavních rubrik, 
kterými jsou film, hudba, 
hry, comics, kultura a ces- 
tování. Menu navíc umožňu- 
je přímý skok do úvodníku 
daného čísla, otevření 
galerie médií, ve které jsou 
přehledně uspořádány 
všechny audiovizuální 
součásti KLANu (tedy videa, 
hudební ukázky a obrázky), 
zobrazení obsahu celého 
čísla včetně všech článků 
i demoverzi počítačových 
her a samozřejmě rovněž 
zobrazení Helpu, protože 


nápovědy není nikdy dost. Další 
položkou v menu je nastavení prefe- 
rencí — tady můžete regulovat úroveň 
hlasitostí jednotlivých součástí KLANu 
(tedy odděleně hlasitost hudby 

v pozadí, zvukových ukázek, fil- 
mových ukázek a také globální hla- 
sitost) a je zde i možnost nastavení 
hodnoty pro Surround v případě, že 
si potrpíte na dobrý poslech. 

V KLANu je v současné době přes 
čtyřicet samostatných skladeb, které 
se přehrávají na pozadí. V jukeboxu 

v preferencích mezi nimi můžete 
snadno a rychle přeskakovat a vybírat 
si svoje favority. 

Ovládací menu lze samozřejmě 
otevřít naprosto kdykoli v průběhu 
prohlížení KLANu, takže nehrozí 
nebezpečí, že byste se někdy mohli 
„ztratit“ — stačí kliknout na šipku 
v levém horním rohu interface KLANu 
a klíč k celému KLANu máte v ruce. 
Možná si myslíte, že přehlednější a jas- 
nější navigace po virtuálních stránkách 
KLANU už není možná, ale mýlíte se. 
V honu za dokonalostí jsme vytvořili 
ještě jeden způsob prohlížení KLANu. 
Protože je KLAN časopis jako každý 
jiný (až na trochu netradiční médium), 
jsou v něm jednotlivé stránky 
očíslovány tak, jako v prachobyče- 
jném papírovém časopise. Celým 
obsahem KLANu tak můžete „listovat“ 
po stránkách, a to jak prostřednictvím 
šipek na ovládacím interface, tak i kur- 
zorovými klávesami. Zelenkavý On- 
Screen Display v pravém dolním rohu 
pak, podobně jako na vaší televizi, 
zobrazuje aktuální číslo stránky. 
Pokud si vyhlédnete nějakou milou 
stránku a budete na ni chtít v budouc- 
nu rychle dojít, stačí aktivovat vyhle- 
dávací mód OSD a zadat správné 
číslo. Heuréka — našli jste, co jste 
hledali. Snadno a rychle. OSD má ale 
i jiné funkce než listování - zobrazuje 
se tady změna fontu, změna hlasitosti, 
a pokud jste zapomnětliví, můžete si 
tady po stisknutí klávesy SPACE zkon- 
trolovat čas a pokud jste ještě více 
zapomnětliví (anebo vás KLAN tak 
unesl), pak i datum. 

O KLANu a jeho ovládání by se 
jistě dalo psát ještě dlouho a více 
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nebo méně nudně. Pro první sezná- 
mení to ale určitě stačí a vám 
nezbývá nic jiného, než se vnořit do 
jeho virtuálních stránek a probrat se 
jeho obsahem (detailní obsah tohoto 
čísla KLANu by měl být ostatně i na 
téhle stránce). Věříme, že se vám 
bude líbit a že s jeho prohlížením 
budete mít tolik potěšení a radosti, 
kolik jsme měli my s jeho přípravou. 
Jan Eisler 


PŘÍŠTÍ MĚSÍC 


Podíváme se na zoubek pokračování Rainbow Six v exkluzivní recenzi! 
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Přineseme vám ty nejčerstvější informace o hře Age Of Empires 2, více 
podrobné o hrách Grand Theft Auto 22 FIFA 2000. 

: ECTS! Nejžhavější novinky z nejdůležitějšího veletrhu počítačových her 
V s: Budoucnost začíná u časopisu PC GAMER! 
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Nikdo nehledá pravdu tak zarputile... 


System Shoek 2 = budoucnost 
her RPG? 
Drakam = Rádoby Lara se honí 


za drakem! 
7 A 


Co nejvíce z her Unreal Tournament, Hidden 
And Dangerous a ze zlého hocha Kingpina. 


I NEJLEPŠÍ DER 


CD k prasknutí plné těch nejlepších dem, 
patchů, trailerů a doplňků. A samozřejmě KLAN! 
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Exkluzivní obrázky a informace! 
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